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18. INFORME 
ESPECIAL 

UBI SOFT 



manera 

geometrica. Tal es 
asi que no 
podiamos dejar 
escapar la 

oportunidad de realizar 

un informe especial sobre sus proyectos futuros 
y aspiraciones dentro del mercado del software y del 
hardware ludico. 



De unos meses a 
esta parte, el auge 
y crecimiento de 
produccion de esta 
compahia francesa 
ha aumentado de 




24. AVANCE 
ESPECIAL 

DREAMCAST 

La ultima creacion de Sega se 
llama Dreamcast y cada vez se 
acerca mas a nuestro pais, 
dispuesta a desbancar de los 
primeros puestos de ventas a 
Sony, con su Playstation y a 
Nintendo con su Nintendo 64. 

En este avance especial os 
contamos como sera la consola, 
sus caracteristicas, los juegos que 
saldran en su formato y todo 
aquello que os interesara saber 
una vez que podais comprarla. 



54. PREVIEW MONACO GRAND PRIX 



Pueden contarse con 
los dedos de una 
mano los simuladores 
de Formula 1 que de 
verdad marcan una 
epoca con respecto 
del resto. En este 
numero presentamos 
la preview de u no de 
estos casos: «Monaco 
Grand Prix», un 
excelente simulador 
deportivo que 
mezclara a la 
perfeccion la 
espectacularidad de 
sus graficos con su 
increible jugabilidad y 
facilidad de manejo. 




U n ano mas, el ECTS ha marcado el inicio de 
la cuenta atras en el sector del entreteni- 
miento. Una actividad frenetica ha conta- 
giado a todas las compamas, tanto de soft- 
ware como de hardware, con la vista puesta 
claramente en la campana de navidad. En 
este numero doble os adelantamos lo que seran los titu- 
los clave de la proxima temporada. Para empezar, un re- 
portaje especial tiene como protagonista a Ubi Soft, con 
todos sus proximos lanzamientos. Continuamos con el 
Avance Especial de la nueva maquina de la todopoderosa 
Sega: Dreamcast, la consola que ha nacido para enterrar 
en el olvido a las que ya hay disponibles en el mercado 
actual e incluso para hacerle sombra al PC, donde os ade- 
lantaremos las excelencias de esta maquina millonaria. 
Hemos preparado ademas un amplio reportaje acerca de 
los emuladores, con el que descubrireis las posibilidades 
de unos pequenos programas que pueden convertir nues- 
tro PC en algo tan dispar como una de esas maquinas re- 
creates que tantos buenos ratos nos hicieron pasar an- 
taho e incluso en un Spectrum, un Amiga, un Atari y 
cientos de cosas que podais imaginar. 

A todos esto hay que anadir las increibles previews de 
juegos como «Monaco Grand Prix», el mas realista de los 
simuladores de conduction deportiva, «O.D.T.», una aven- 
tura con tintes de arcade y JDR o «Daikatana», la ultima 
locura de John Romero y el juego que esta predestinado 
para desbancar a titulos como «Quake 2», «Unreal» o 
«Sin». Nuestro Megajuego del mes que es el siempre po- 
lemico «Carmageddon 2», la section de Puntos de Mira 
en la que puntuaremos de la manera mas objetiva y veri- 
dica posible aquellos programas que ya se encuentran 
disponibles o que lo haran en breves dias. Para finalizar, 
el jugoso Patas Arriba de «Dune 2000», con el que po- 
dremos hacernos con el dominio del desertico planeta, 
con el ejercito que escojamos y sin sudar ni una gota, a 
pesar de las altas temperaturas y la tension que se ge- 
nere en nuestro ordenador y, como no, nuestras seccio- 
nes fijas de todos los meses, Menas de sorpresas y noti- 
cias de los sectores y generos que tocan. 

Completamos este recorrido por este numero extra, con 
el suplemento E.A. Sports, donde FIFA vuelve a ser el 
gran protagonista. Y para rematar la faena dos CD- 
ROMs, nuestro CD especial demos con las mejores de- 
mos seleccionadas en exclusiva y un segundo CD con 
una aplicacion interactiva en la que podreis escuchar de 
boca de sus protagonistas como sera el Futuro Perfecto. 
No os podreis negar que este numero extra nos ha salido 
redondo. Hasta el proximo mes. 






795 ptas. (IVA incluido) 




118. REPORTAJE 

EMULADORES 



Un interesante articulo en el que os 
explicamos de forma exhaustiva 
cuando aparecieron, como se 
utilizan y donde conseguir estos 
pequehos programas que pueden 
converter nuestro PC en una 
maquina recreativa, un Spectrum , 
un Amstrad 464 o un MSX y 
disfrutar asi de los juegos que en 
ese formato aparecieron. 
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128. PATAS ARRIBA 

DUNE 2000 

La lucha entre Atreides, Harkonnen y Ordos por el control de Arrakis 
dejara de ser un quebradero de cabeza desde este dia, gracias al Patas 
Arriba que os ofrecemos , con multitud de consejos y explicaciones que 
os permitiran llevar a buen fin todas y cada una de las misiones que se 
os propongan. 
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SPEED BUSTERS 



D e la mano de UbiSoft nos Me- 
ga este nuevo arcade de co- 
ches, que parte con la ventaja de 
utilizar el motor grafico del mag- 
rn'fico «F1 Racing Simulator". Al 
volante de espectaculares co- 
ches que van desde los anos cin- 
cuenta a los noventa, arrasareis 
la ciudad a velocidades endiabla- 
das. La posibilidad de escoger la 
pintura de los coches e incluir 
mejoras en estos hace que poda- 
mos tener una maquina a nuestro 
gusto. Una vez en carrera, de- 
beis tener cuidado con los obsta- 
culos imprevistos que pueden 
aparecer en vuestro camino. Las 
velocidades que se pueden al- 
canzar son impresionantes, y 
mas si haceis uso del turbo. Ya 
sabeis, agarrad fuerte el volante 
y pisad el acelerador a fondo. 




GRAND PRIX 
LEGENDS 



C ircuito de Monza, dia 10 de 
septiembre de 1967. El mo- 
tor de uno de los coches mas po- 
tentes de la epoca ruge en boxes 
esperando que comience la se- 
sion de entrenamientos. Debeis 
demostrar vuestra pericia en el 
pilotaje de los predecesores de 
los formula 1 de hoy en dia. Es- 
tos no disponlan de los avances 
tecnologicos actuales, por lo que 
la destreza de los pilotos era fun- 
damental para lograr rebajar los 
tiempos en cada vuelta. En la de- 
mo que os ofrecemos, a parte de 
la serie de entrenamientos, po- 
dreis disfrutar con las repeticio- 
nes de vuestras acciones mas es- 
pectaculares vistas desde las 
distintas camaras situadas a lo 
largo del circuito de Monza. 




EUROPEAN AIR 
WAR 



^ uropean Air War» os trasla- 
W Hi dara a los cielos de Euro- 
pa durante los dias mas peligro- 
sos de la Segunda Guerra Mundial. 
En la demo que os ofrecemos so- 
lo podreis pilotar dos de los veinte 
aviones incluidos en el juego com- 
pleto, el P-5 ID Mustang o el Foc- 
ke-Wulf Fwl90A-8. Teneis disponi- 
bles un "Quick Start” para cada 
avion. Dependiendo de vuestra 
eleccion vuestra mision sera dis- 
tinta. Si volais con el Mustang ten- 
dreis que escoltar y defender a un 
grupo de bombarderos B-17. Si lo 
haceis con el Fwl90 aleman ten- 
dreis que atacar un grupo de B- 
17, pero cuidado con su escolta. 
La demo que os ofrecemos esta 
limitada por tiempo, cinco minu- 
tos de mision. 



o 




HARDWAR 



E n esta demo asumireis el pa- 
pel de un “Operativo”, esto es, 
una especie de cazarecompen- 
sas. Vuestro hogar, por llamarlo 
de alguna forma, es la superpo- 
blada y claustrofobica ciudad de 
“Misplaced Optimism”, la ultima 
del agrupamiento de crateres so- 
bre la superficie de Titan, el ma- 
yor satelite de Saturno. Tendreis 
que buscar en los canales de co- 
municacion para interceptar a los 
saboteadores que pululan por la 
extensa red de crateres y tuneles 
de Titan. Vuestro objetivo, ganar 
una buena reputacion, dinero, me- 
jorar el “Moth” (vuestra nave, vues- 
tra linica posesion realmente im- 
portante) y, en ultima instancia, 
escapar de Titan. Una fantasia pa- 
ra todos excepto para los podero- 
sos e influyentes. 






Solucion interactiva 
de Heart of Darkness. 

E ste mes dejamos los clasicos 
para ofreceros la solucion de un 
juego que seguro se convertira en 
uno de ellos en muy poco tiempo. 
-Heart of Darkness® no ha perdido la 
esencia de las antiguos aventuras 
como «Flashback», pero eso si, sin 
descuidar el aspecto tecnico y adap- 
tandose a los nuevos tiempos. Gra- 
cias a la solucion interactiva lograreis 



rescatar al amado perro de Andy de 
las Fuerzas de la Oscuridad. 

Especial Emuladores. 

C omo complemento al articulo, 
os ofrecemos en el menu la 
posibilidad de acceder directamen- 
te a las mejores paginas sobre 
emuladores en Internet. Ademas, 
podreis instalar los emuladores 
MAME, NeoRage y Callus directa- 
mente desde la pantalla del menu. 










MIC ROMAN I A 45 - Octubre 1998 
SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 






Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido. 






INDUSTRY GIANT RAINBOW SIX 



ANNO 1602 



H a llegado el momento de dar 
mas de un dolor de cabeza a 
los mas poderosos personajes 
del mundo de la industria. Al ini- 
ciar la partida, debeis hacer un 
escrupuloso estudio de las ciuda- 
des y terrenos donde comenceis 
a crear vuestro gran imperio, ya 
que sera fundamental a la hora de 
conseguir que vuestros ingresos 
sean mayores que las deudas. 
Una buena situacion de vuestras 
fabricas y tiendas reducira consi- 
derablemente los gastos. Para 
aumentar la demanda de vuestros 
productos, podreis crear por 
ejemplo instalaciones deportivas 
o centros de recreacion. Pero no 
estareis solos en vuestro camino 
hacia el poder. Vuestros rivales 
no tendran ningun escrupulo para 
hacerse con el control total del 
mercado. La demo esta limitida a 
cinco anos de gestion. 



O s ofrecemos la demo de 
«Tom Clancy’s, Rainbow Six», 
un juego con una historia que si- 
gue linea de las novelas del famo- 
so escritor. Al mando de una fuer- 
za de asalto de elite, debeis 
enfrentaros al terrorismo interna- 
cional en ambientes altamente re- 
alistas. En la demo, debeis res- 
catar al embajador belga en 
Londres que ha sido secuestrado 
por el grupo terrorista “Free Eu- 
rope". La mision consta de dos 
fases: la fase de planificacion y 
la fase de accion. En la fase de 
planificacion recibireis un informe 
con todos los detalles concer- 
nientes a la mision, formando asi 
vuestro cuerpo de asalto. Utili- 
zando un piano de la zona, plani- 
ficareis los movimientos de vues- 
tros hombres. En la fase de 
accion dirigireis a vuestro equipo 
en el asalto final. 



E l descubrimiento del Nuevo 
Mundo ha provocado que las 
potencias mundiales de la epoca 
decidan expander sus territorios. 
Para ello se han lanzado a la 
aventura, mandando a sus navios 
con la esperanza de encontrar 
nuevas y fertiles tierras donde es- 
tablecer sus colonias. Hay nue- 
vos territorios por explorar y sus 
riquezas parecen inagotables. La 
lucha por la conquista del Nuevo 
Mundo ha comenzado. Tendreis 
que demostrar que imperio es el 
que domina el Mundo. 

«Anno 1602» es un juego que $i- 
gue la tonica del ya clasico «Co- 
lonizacion» de Sid Meier, pero 
marcando una gran diferencia en 
cuanto al aspecto tecnico y grafi- 
co se refiere. Si sois amantes de 
este tipo de juegos, estad segu- 
ros de que, como aperitivo, dis- 
frutareis con la demo. 



Nuevo Menu 



E ste mes tenemos el gusto de 
presentaros el nuevo menu 
de Micromania, que esperamos 
sea de vuestro agrado. Un tra- 
bajo en el que hemos tratado 
de ofreceros un entorno que fa- 
cilite aun mas el acceso a los 
contenidos del CD-ROM, asi co- 
mo mejorar el aspecto visual e 
incorporar nuevas posibilidades. 
Por ejemplo, podreis poneros en 
contacto con nosotros mediante 
correo electronico, simplemen- 
te pulsando sobre la imagen del 
telefono en la parte inferior de- 
recha de la pantalla. Tambien 
existe la posibilidad de acceder 
rapidamente a las paginas on-li- 
ne de Micromania en Internet y 
visualizar las mejores previews y 
trailers de peliculas o instalar 
cualquier demo sin tener que sa - 
Hr del menu. Este mes tambien 
disfrutareis con un especial de 
emuladores de maquinas arca- 
de, pudiendo acceder desde las 
paginas del menu a los principa- 
les links que hay en Internet (eso 
si, siempre y cuando tengais co- 
nexion a la red de redes). 





£una aventura grafica 



Libertnd para desplnzartc. j360“ a tu disposition! 



Impresionantcs graficos fotorroalistas. 



un reto para tu imaginacion 



Personnjos interpretados por adores reales. 



• Graficos asombrosos 
sin necesidad de 
tarjotas acoloradoras. 



ENFRENTATE A LO DESCONOCIDO 



Multitud de animaciones siempre sorprendentes. 



Manejo de la interfaz sencillo y rapido. 



un pulso a tu inteligencia 



Mris de 100 enigmas y puzzles por resolver. 
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Un crimen perfecto 



U n empresario al borde de 
la quiebra tiene un plan pa- 
ra sanear su danada economia. 
Este consiste en asesinar a su 
esposa para cobrar una alta su- 
ma de dinero que le sacara de 
su dificil situacion. Para ello 
contara con la "inestimable” 
colaboracion del amante de 
su mujer, pero las cosas se 
complican... 

Michael Douglas, Gwyneth Pal- 
trow (Seven) y Viggo Morten- 
sen encabezan el reparto de 
este remake de «Crimen per- 
fecto» de Alfred Hitchcock, que 
en principio lo tiene complica- 
do para superar a este clasico 
del cine de suspense. 

Pequenos 

guerreros 

E l gobierno norteameriaca- 
no ha desarrollado un chip 
de alta tecnologia de inteligen- 
cia artificial. Unos fabricantes 



de juguetes han incluido este 
chip en sus nuevos munecos 
de accion, creando autenticos 
soldados que se han converti- 
do en un peligro para la socie- 
dad. Ahora deben de solucio- 
nar todo el follon que han 
organizado. Este es el argu- 
ment de «Pequenos Guerre- 
ros*, una pelicula que promete 
ser de las mas entretenidas de 
la temporada. 



Los Vengadores 




U n loco y endiosado tiene el 
unico objetivo de destruir 
el Mundo y tenerlo bajo su 
control. Para ello no dudara en 
poner en marcha sus planes 
mas macabros. Para pararle 
los pies, dos de los mejores 
espias del mundo entraran en 
accion. Una gran produccion 
para una pelicula que ha con- 
servado fielmente el espiritu 
de la fabulosa serie inglesa de 
los ahos 70. 



Dos actores de gran clase, 
Sean Connery Ralph Fiennes, 
y una actriz de belleza felina, 
Urma Thurman, son los prota- 
gonistas de este film que ha- 
ra las delicias de los amantes 
del cine de accion. 

Species II 

E n 1995 el primer experi- 
ment con ADN humano y 
alienigena genera un autentico 
monstruo asesino. Ahora, el 
primer viaje tripulado a Mart 
ha resultado ser un rotundo fra- 
caso. Uno de los tripulantes de 
la nave ha regresado a la Tie- 
rra con aquejado de extranos 
sintomas que estan cambiando 
incluso su aspect fisico. “Spe- 
cies ll» promete ser mucho mas 
sangrienta y sobrecogedora 
que la primera parte, todo un re- 
to para sus incondicionales. 




TAW 95 (Total Air War) 

O s presentamos una preview de “To- 
tal Air War*, un simulador del ultra- 
moderno caza de combate F-22. En es- 
te simulador de los chicos de DiD han 
cuidado hasta el maximo detalle todos 
los aspects que rodean a una campa- 
ha militar. Asi, de todas las misiones 
que se van generando continuamente, 
solo podreis volar aquellas para las que 
esteis capacitados segim vuestros pun- 
tos de experiencia y vuestro ranking. 

SNOWBOARDING 1080* 

P reparaos para volar con este pro- 
metedor juego para Nintendo64. 
Mientras esperamos al lanzamiento de 
“Snowboarding 1080 e » os ofrecemos 
esta preview para que os vayais hacien- 
do una idea de lo este simulador de 
SnowBoard tiene que ofrecer. ,-Quien ha 
dicho que hay que esperar al invierno 
para practicar el Snowboard? 





Recorta y rellena los datos de este cupon. — C M Jr f 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupon (H tannA-iJ f Hr/ 
realizar la compra del juego. ^ 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 

envianos este cupon junto con tu pedido a: WWWiCGMtrom 

Centro MAIL • C 9 de Hormigueras / 124, ptal 5 - 5 - F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espana Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .000 ptas) 



flijuda a los figenfes especiales Fox tfulder y Dana 
Scully a resolver un nuevo misterio de Expedient X 
Investiga todas las pistas y evidencias. 

Enlrevista a cualquier posible 
testigo Pasea por los escenarios 
de la serie. 7 CDs. IS/ 



Los datos personates obtenidos con este cupon soran infroducidos 
rectificacion o anutacion de alaun dafo, deDerayxinerte cn contc 
cscribiendo una carta certicada a Centro Mail: Camino do Hormi 
Marca a continuation si no quicrcs recibir infcrmocion adicional 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 












Tomate un respiro. 



Toma un Kit Kat. 




Juega con Kit Kat en Internet 
www.nestle.es/kitkat 



REPORTAJE INTERACTIVO 





FUTURO PERFECTO 

Los mejores juegos de la proxima temporada 



L as dos mas importantes ferias de soft- 
ware de entretenimiento a nivel mundial 
son el E3 y el ECTS. En las mismas, las 
mas importantes compafiias de videojuegos 
presentan sus ultimas creaciones para 
seguridad de la industria, alegria de 
la prensa y sorpresa de los usua- 
rios finales. Micromania, como 
siempre, quiere servir de platafor- 
ma para ensefiaros lo que se esta 
gestando en los laboratories infor- 
maticos de las grandes firmas de 
software de entretenimiento. Por esta 
razon hemos disefiado, desarrollado, pro- 
ducido y programado este CD-ROM extra que 
hemos titulado «FUTURO PERFECTO. LOS ME- 
JORES JUEGOS DE LA PROXIMA TEMPORA- 
DA». En el mismo encontrareis todo lo que 
mas nos gusto, sorprendio, alucino..., de los 
dos eventos: el E3 y el ECTS. 

En nuestro CD-ROM, y siempre de una manera 
interactiva, encontrareis un menu principal en 
el que figuran, alfabeticamente ordenadas, las 
principales compafiias del sector que estuvie- 
ron presentes tanto en Atlanta como en Lon- 
dres. Asi encontraremos desde 3D0 hasta 
Westwood, pasando por Accolade, Eidos, Fox, 
Infogrames, LucasArts, Microsoft, Origin, Sie- 
rra, Virgin... Al pulsar sobre cualesquiera de 
los nombres, pasaremos a una pantalla en la 
que veremos videos, pantallas y “art work” de 
los mejores titulos que cada compahia pre- 
sento en los dos grandes certamenes. 

Pero no solo sabremos que es lo mas importan- 
te en la actual industria del videojuego de la ma- 
no de las compafiias y sus programas, sino que 
tambien las declaraciones de sus presidentes o 
de sus principales programadores nos informa- 
ran de lo ultimo en software de entretenimiento. 
Asi Richard Garriott, Bill Roper, Joe Bonner, Ja- 
son Falcus o Frank Sauer son los protagonistas 
de esta seccion de nuestro CD extra, y nos de- 
velaran secretos de Origin, Blizzard, Probe, Igua- 
na UK y Appeal respectivamente. 



Gracias a este CD-ROM extra de Micromania ten- 
dreis acceso directo a los "archivos secretos” de 
las grandes compafiias, os adelantareis a los mas 
inmediatos de los lanzamientos y esta- 
reis informados de todo lo que suce- 
de en el futuro perfecto del uni- 
verso de los juegos. 














Es corao una maquina del tierapo que hara que viajes a reinos donde te 
encontraras eon criaturas magicas, embrujos, hechizos y un malvado brujo 
que tiene aterrorizado a todo el mundo. (No nos rei'erimos a Rappel). Tu 
mision sera ir por tierras magicas y superar todos los peligros. Para ello 
necesitaras el poder de tus hechizos y convocar a poderosas criaturas que 
te ayudaran en tu viaje. 
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M I C R O M A N I 



Ubi Soft Espafia, a traves de Guillemot, puso en circulacion el pasado 10 de 
Septiembre las primeras unidades de Maxi Gamer Phoenix, la tarjeta de video 
basada en el nuevo chipset Banshee de 3Dfx, que funciona como hibrido 
2D/3D. Banshee se basa en una estructura muy similar a la de Voodoo 2. su- 
perando a esta en muchos aspectos. y ofreciendo grandes prestaciones. El pre- 
cio inicial es de 27.900 pesetas, y la version AGP de la tarjeta -por ahora solo 
esta disponible PCI- que se lanzara en pocas semanas. incluira «Tonic Trouble» 
como juego de regalo. 



Estav^cg^ 



C on motivo de la presentation de «Tomb 
Raider lll», los distribuidores del juego en 
Espafia, Proein S.A, en colaboracion con 
Eidos, reunieron a la prensa especializada en una 
sala de recreo del centro de Madrid, para mos- 
trarnos, en vivo y en directo, por un lado, las ex- 
celencias de esta tercera parte y por el otro, a la 
bellisima e impactante Nell McAndrews, hoy por 
hoy, la actual encarnacion de nuestra arqueolo- 
ga favorita. Preguntas de todas clases, flashes 
fotograficos por todos lados y un apetitoso coctel 
para satisfacer nuestro apetito aventurero, lleva- 
ron a su punto y final esta, cuando menos, atrac- 
tiva presentacion. 







Piratas a 

galeras 



L os complicados entresijos alrededor de los delitos 
informaticos nos sorprenden mas cada dia por co- 
mo se llevan a cabo. Desde complejos metodos de 
falsification hasta los mas descarados procedimientos, 
reportan en cualquier caso, grandes beneficios a quienes 
practican tales actividades. Este es el caso de una familia 
que fue detenida por la policia de Barcelona el pasado 
mes de septiembre. Dirigida por un individuo de 56 anos 
y sus dos hijos de 30 y 25 anos respectivamente, co- 
merciaban con videojuegos piratas dentro de un puesto 
callejero en Barcelona en lo que era la mayor organiza- 
tion de esta clase en Espaha. Hasta dos camiones hicieron 
falta para intervenir el material utilizado de forma clandes- 
tina, que se vendia por debajo de la mitad de su precio co- 
mercial. Contando con ramificaciones en Hong Kong, lugar 
de procedencia del material, pasaba los controles aduane- 
ros mediante maniobras de despiste y engafios. 

Las perdidas ocasionadas a multinacionales como Se- 
ga, Nintendo o Sony por el fraude representa, segun 
una primera valoracion policial, unos 2000 millones de 
pesetas. Todo un imperio de falsificaciones edificado a 
partir de un tenderete callejero. En la actualidad tenian 
tres paradas en el mercado semanal con mas tradition 
en el nucleo barcelones, un almacen y hasta un servicio 
On-line en el que atendian pedidos mediante Internet. 
Solo una de estas tres tiendas reportaba unas ganan- 
cias de entre 250.000 a 350.000 pesetas diarias. Ade- 
mas de las irregularidades que se imputan a los presun- 
tos contrabandistas por distribution de genero pirata 
tambien se les acusa de manipular consolas para que 
aceptasen los programas replicados. 

Parece que a este tipo de delitos se le esta empezando 
a prestar una especial atencion por parte de la policia 
-ADESE, la asociacion que reune a todo el sector del 
entretenimiento, ha tenido un papel clave en este cam- 
bio de actitud— , a pesar de la dificultad que supone per- 
seguirlos, puesto que quienes los practican no se limitan 
a distribuir unas pocas copias. Se establecen verdade- 
ros centros comerciales piratas con la consecuente can- 
tidad de dinero defraudado. 



Nintendo coloca el precio de Nintendo 64 en Espaha 
en 19.900 pesetas, realizando una importante rebaja 
sobre el anterior PVP. con la que pretenden fortalecer 
la presencia de la consola en nuestro mercado, en pre- 
vision de los grandes titulos que se preparan para la 
proxima campana de Navidad. 











3.995 Ptas 



El mejor juego de| afto 



U na vez mas, coincidiendo con la cele- 
bracion del ECTS, en la edicion de 
este ano de la feria se entregaron 
los galardones que la organizacion, y la 
prensa europea, otorga a los mejores del 
pasado ano. 

Micromania acudio a la gala en la que se 
entregaron los trofeos, que estuvo ameni- 
zada por la presencia de Jack Dee, un perso- 
naje enormemente popular en el Reino Unido, gracias 
a sus numerosas actuaciones en la MTV. 

Una vez alii, se desvelo el secreto mejor guardado de 
Micromania, que fue la concesion del mejor Juego del 
Ano en nuestro pais, una vez consultadas las votaciones 
de todos los lectores, a «Starcraft», el espectacular jue- 
go de estrategia de Blizzard. Ademas, parece que en 




Espafia tenemos buen ojo en esto de los jue- 
gos, pues «Starcraft» tambien resulto esco- 
gido como Juego del Ano en Europa por la 
organizacion. 

Algunos de los premios mas importantes en- 
tregados en el ECTS 98 son los siguientes: 

Juego del Ano: Starcraft 

Mejor Hardware: 3Dfx Voodoo 2 

Mejor Consola: Sony PlayStation 

Desarrollador del Ano: Rare 

Juego del Ano Consola: Goldeneye 007 

Juego del Ano Espafia: Starcraft 

Muchas felicidades a todos los ganadores y, a los de- 
mas, suerte para la siguiente edicion. 




I nterplay anuncia el desarrollo de un nuevo juego de 
rol, en el que tienen depositadas grandes esperanzas, 
pues no en vano llega como una licencia de Advanced 
Dungeons & Dragons, y esta siendo creado utilizando el 
mismo engine que se usa en «Baldur's Gate», llamado 
Bioware Infinity, que permite ofrecer enormes escena- 
rios renderizados, en los que se aplican efectos de luz en 
tiempo real, asi como diversos efectos atmosfericos. 

El nombre de este desarrollo es «Planescape Torment», y 
su productor es Guido Henkel, un veterano de la indus- 
tria con mas de quince ahos trabajando activamente en la 
creacion de videojuegos. Henkel es conocido, sobre todo, 



por su trabajo en «Realms of Arkania». Interplay, de mo- 
menta, no ha anunciado la fecha de lanzamiento de este 
juego, pero se preve que no sea antes del proximo ano. 



GANADORE$ CONCURSO 
VOTACION ECTS: 



PREMIO: Joystick Millennium3D 




Asier Berrondo Arbelaiz 


Guipuzcoa 


Eduardo los Arcos Galilea 


La Rioja 


Salvador Moreno Moreno 


Valencia 


Esteban Barranco Ruiz 


Jaen 


Ivan Soler Barnes 


Barcelona 


Amador Rodero Castro 


Barcelona 


Antonio Marques Galindo 


Madrid 


Guillermo Posilio Delgado 


Madrid 


lago Perez Ares 


La Coruna 
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4.995 Ptas 






Ubi Soft 



http://www.blizzard.com http://www.ubisoft.es 





Flash 



Proein anuncia la renovation de su contrato 




con Take 2, para distribuir todos los pro- 
ductos en Espana. La noticia es doblemente 


5T 


importarrte. puesto que Take 2 (lego hace 


(A 


poco a un acuerdo con G.O.D. (Gathering of 




Developers), la compania creada por Mike 


-J 


Wilson -ex id Software- para distribuir jue- 




gos como «Grand Theft Auto 2». ((Railroad 




Tycoon 2» o el espectacular «Max Payne». 





CONCURSO CENTRO MAIL 
CUPON DE VENTAS DE 
«COMMANDOS» 



Ganadores de una tarjeta 3Dfx 

Inigo Frias Mend Vitoria (Alava) 

Raul Arias Garcia Miguelturra (Ciudad Real) 
Miguel Angel Rubio Garcia Valencia 
(Valencia) 

Jonathan de Nicolas Herodio Granada 
(Granada) 




velocidad 




L a nueva gama de productos de hardware 
para PC de Logitech, enfocados hacia el 
apartado de los juegos, sirvio de excu- 
sa para invitarnos a un dia de tension y 
Sana competicion, en un circuito de 
karts, donde pudimos demostrar 
nuestra pericia como conducto- 
rs de minibolidos, para des- 



pues comparar la sensacion obtenida con los 
sistemas de volante recien creados con la 
tecnologia Force Feedback. 

Regalos para los mejores y premios de 
consolacion para aquellos no tan 
afortunados pusieron la guinda a 
esta divertida y apasionante 
presentacion. 



Dinamic amplfa su 

catalogo 



E l pasado mes ya hablabamos del anun- 
cio que Dinamic Multimedia habia hecho 
del lanzamiento de “Extension 2» y “Tri- 
bal Rage», este ultimo de Empire. Precisamente 
con un nuevo titulo de la compania britanica, Di- 
namic realiza una ampliacion de su catalogo, 
pues se preve como inminente el lanzamiento de 
«101 Airborne en Normadia», un titulo ambienta- 
do en el famoso “dia D” de la Segunda Guerra 
Mundial, y que se enclava en el genero de la es- 
trategia, combinando los multiples detalles posi- 
bles en un juego porturno, con la simplicidad de 




los juegos en tiempo real. «101 Airborne en Nor- 
mandia» permite un control total sobre detalles 
minusculos, como el equipamiento de nuestras 
tropas individuals, la eleccion de las unidades 
que deseemos para cada mision, de entre un 
total de 82 diferentes, mas de 238 mapas en 
los que actuar, repartidos por 9 campahas con 
mas de 21 misiones cada una, etc. 

Se ha procurado guardar una fidelidad total 
con la Historia, con una topografia exacta e la 
zona, que ademas interviene de forma decisiva 
en el desarrollo de las misiones. 




CONCURSO UNREAL 

Premio: Juego ‘'UNREAL’'-i- Camiseta 

20 GANADORES 



Luis Rafael Martinez Paz 


Almeria 


Pepe Abelian Huerta 


Murcia 


Xavier Molina Villanova 


Gerona 


Jeronimo Trigueros Nera 


Sevilla 


Manolo Lorenzo Parejo 


Sevilla 


Jon Diaz Bernedo 


Alava 


Antonio Gimenez Zaplana 


Alicante 


Maria Teresa Lopez Ribera 


Barcelona 


Jose Antonio Nieva Gonzalez 


Segovia 


Jose Antonio Ramos Infante 


Cordoba 


Antonio Diego Prieto 


Valladolid 


German Gallego Garcia 


Madrid 


Carlos David Vazquez Murillo 


Zaragoza 


Luis Esteve Pastor 


Madrid 


Antoni Ribas Mayol 


Baleares 


Francisco Garcia Serrano 


Valencia 


Alberto Galvez Casado 


Almeria 


Victor Estevez Gomez 


ASturias 


Daniel Montero Daly 


Malaga 


Jorge de la Calle Sevares 


Asturias 
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M I C R O M A N I A 1 



PUBLIREPORTAJE 



A partir de ahora 

Comer pizza: 

no sera lo mismo 




Porque ahora por un pedido superior a 2.400 pts, 
podras elegir entre uno de estos cuatro juegos de 
Ultima Generacion que Pizza World te regala : 



Bienvenido al mejor simulador de tenis, con el 
que alucinaras por su extraordinario realismo. 
Podras jugar en partidos individuates o de 
dobles, sobre pistas de tierra batida, ce- 
mento, hierba o sintetica, tu eliges. Esco- 
giendo ademas el jugador que quieras, se- 
gun su personalidad y resistencia como 
jugador de fondo o de red. 

Ya sea con controlador o con teclado, rea- 
liza todos los movi- 
mientos posibles de un 
partido real. 

Podras jugar tambien en 
una red local IPX. 
Gracias a una camara, 
volveras a vivir los me- 
jores golpes de cada 
i set. Y para los aman- 
I tes de las sensacio- 
nes fuertes, existe un 

terreno de juego futu- 

rista, con golpes y pode- 
res especiales, una decoracion suntuosa y 
unos personajes de aspecto muy singular. 
(REQUERIMIENTOS : 486 DX 4/ 100 INTEL) 

ALONE IN THE 
DARK 3 

Sumergete en el corazon de un extrano wes- 
tern y descubre Slaughter Gulch , la ciudad 
fantasma que esconde mil peligros. Tendras 
que resolver un terrorifico enigma, investigan- 
do en 270 decorados. Podras orientarte gra- 
cias al piano de la ciudad. Pero j ten cuidado ! 
con los 60 diferentes personajes, porque no 




todos son amigos. Transfor- 
mate en lince , gracias a la 

magia navaja. 




Tlf. Atencibn al cllente 
902 305 305 




Y aprovechate del multiple 
numero de partidas que 
puedes guardar ademas 
de los 10 juegos salva- 
dos que incluye. 

Con manual y textos en 
espanol. 

(REQUERIMIENTOS: IBM PC 
AT 100% COMPATIBLE) 

ALLEY 19 



£3 L 



Juega en tu propia bolera con el autentico jue- 
go de los bolos, desde tu ordenador.EI unico 
juego que, con el control de raton, replica las 
acciones de lanzamiento de bolas e iguala la 
verdadera experiencia del bowling. 

Sumergete en una bolera virtual gracias a: 

• Video-animacion de personajes. 

• Graficos ambientados 
en los ahos 50. 

• Originales bandas so- 
noras de los anos 50. 

• Playera de bowling 
adicionales. 

Y si quieres experi- 
mentar la maxima 
competicion, po- 
dras hacerlo jugan- 
do en red contra 
multiples jugadores. 

(REQUERIMIENTOS: PEN- 
TIUM ® 60 MHZ o mas rapido) 



INTRUDER: 



Ar’kritz, microscopico policia extraterrestre, ha 
tenido una averia en la nave. Para salvar su vida, 
se lanza y aterriza en Black Hill City, dentro de la 
jarra de cerveza de Jack, el protagonista. 

El heroe eres tu, Jack, una 
tranquila criatura terrestre. 
Desgraciadamente para ti , 

Ar’kritz, segrega una sus- 
tancia toxica que provoca 
mutaciones en los huma- 
nos. Para salvar tu vida , 

Ar'kritz y tu, debeis en- 
contrar un medio de lle- 
gar a la estacion espacial 
donde se encuentra el repa- 
rador de moleculas. 

Esta mision estara plagada de 
trampas, enigmas a resolver, de objetos que 
acumular(armas, bonus , vidas...) y de enemi- 
gos que combatir. 

(REQUERIMIENTOS: 486 DX 66 o superior). 





Flash 



Para participar on csta promotion y 
conscguir uno dc los cuatro juegos de 
Ultima Generacion, solo es necesario lla- 
mar y hacer el pedido a tu Pizza World 
mas cercano. 

Con esta promocion Pizza World quiere 
premiar a su publico mas fiel con lo que 
mas le gusta. 

Scguros del exito de esta promocion. 
Pizza World pone a tu disposicion un te- 
lefono de Ayuda del Juego: 902 100 012. 



Todos los juegos son compatibles con Windows 3.1. Excepto Alley 19 que requiere Windows 95 o superior y se puede instalar en Macintosh.. 
* Oferta valida todos los dias de la semana. Local y domicilio. No acumulable a otras ofertas. Valido hasta el 30/11/98. 
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MICRO MANIA 



A repetir exitos 

foraneos 




A nno 1602» es un ti'tulo de estrategia en 
tiempo real, desarrollado por SunFlo- 
wers y que sera distribuido en nuestro 
pais por Infogrames. Se trata de un juego que 
se puede situar a caballo entre los conceptos 
que han dado vida a titulos como «Coloniza- 




tion» o «Civilization», aunque con la diferencia 
de evitar los turnos, y ampliar las posibilida- 
des de juego que en otros titulos del genero 
no se encuentran, combinando estrategia, co- 
mercio, combate, etc. Todo esto no seria una 
novedad para un juego del genero, de no ser 
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D reamtime Interactive es una joven com- 
pania britnanica, que presento sus pri- 
meros desarrollos en el pasado ECTS. 
Aunque no se trata de un gran numero de titu- 
los si se puede asegurar que, cuando menos, 
la calidad de los dos juegos que tienen en el 
homo es mas que notable. 

El primero es «The Creed*, una combinacion de 
aventura y accion en 3D, que utiliza varias pers- 
pectives de camara, al modo del clasico “Alo- 
ne", aunque con una velocidad de juego freneti- 
ca, y una capacidad de mantener al usuario en 
tension, muy poco corrientes ultimamente. 

El segundo ti'tulo de Dreamtime se enclava en 
un genero bien diferente, la estrategia en 




tiempo real, y su nombre final aun no esta deci- 
dido. Podria llamarse “Shogun” o “Taisho”, am- 
bos vocablos japoneses que ayudan a formarse 
una idea de por donde van los tiros en el tema 
de la ambientacion. La accion de este juego se 
basa en muchos de los textos que componen 
el libro “El Arte de la Guerra”, del legendario Sun 
Tzu, y nos traslada al Japon feudal, en pleno si- 
glo XVI, en el que las guerras entre diversas fa- 
milias de la nobleza deben acabar con un final 
que no es otro que convertirnos en Shogun, dic- 
tador del Imperio del Sol Naciente. 



Flash 


Activision anuncia que a partir del dia 11 




de Octubre estara disponible en Internet 




la demo jugable de «Heavy Gear 2». La 


m 


compahia, de esta manera, pretende 




realizar una campana similar a la que 


zl 


llevo a cabo con la demo de «SiN», con 




la celebracion del “Sinday”. Se anun- 




cian grandes concursos. 





porque «Anno 1602* viene precedido de una 
criticas excelentes fuera de nuestras fronte- 
ras, que son avaladas ademas por un gran 
triunfo comeretal, poes ha vendida mas de 
300 000 copias solo en Alemania, donde ha 
sido desarrollado. 

Habra que tener mucho ojo con «Anno 1602*, 
porque tiene todas las trazas de convertirse 
en un autentico bombazo. De momento, y para 
ir abriendo boca, podeis ver la demo en exclu- 
siva que publicamos en en CD de portada. 



CONCURSO 
VOODOO (MIROMEDIA) 



PREMIOS (8 ganadores): 

3 Tarjetas MiroMAGIC Premium y 
5 Tarjetas Mirohiscore 3D 



Juan Antonio Peral Lozano 
Tarjeta MiroMAGIC Premium 

Julio Vadillo Garcia 
Tarjeta MiroMAGIC Premium 

Juan Jose MArtin Gonzalez 
Tarjeta MiroMAGIC Premium 

Pablo Cobo Manzanares 
Tarjeta Mirohiscore 3D 

Ismael Palomo Castaneda 
Tarjeta Mirohiscore 3D 

Miguel Angel Seoane Fernandez Orense 
Tarjeta Mirohiscore 3D 

Luis Javier Peris Morillo Ciudad Real 
Tarjeta Mirohiscore 3D 

Delio Rivadulla Nogueira Pontevedra 
Tarjeta Mirohiscore 3D 



Madrid 

Madrid 

Granada 

Cantabria 

Alicante 






MANIA 









perfectamente modelados en 3D • Pantalla partida para dos j 
'ueltas de campana hiperrealistas •Camara con perspectiva de 





Codemasters 

www.colinmcrae.com 




PR^l IN 

C/ Velazquez, 10-5 s Dcha. 28001 Madrid. 
Telf.: 91 576 22 08 • Fax: 91 577 90 94 

Asistencia al diente: 91 578 05 42 
http://www.proein.com 



© 1998 La Compania Codemasters y Codemasters Limited. "Codemasters*. 

Todos los derechos reservados. Codemasters® es una marca registrada usada bajo licencia de Codemasters. 
Todas las demAs marcas son marcas de sus respectivos propietarios. 











CITIUS 



n 



Con «Rayman 2» como uno de 
los proyectos mas ambiciosos 
jamas llevados a cabo por 
Ubi Soft -ver Micromania 44 , 
septiembre 98-, la compania 
gala no se duerme en los 
laureles y, mientras llega 
este titulo, prepara una 
nueva hornada de juegos 
que apareceram, a diferen- 
cia de la nueva entrega de 
«Rayman», este mismo ano. 
Su denominador comun es- 
ta en que todos son desa- 
rrollos realizados a nivel in- 
ferno, y todos el los en los 
estudios que Ubi posee en la 
ciudad canadiense de Mon- 
treal. Tres titulos, entre to- 
da la produccion actual, en 
preparacion destacan espe- 
cialmente: «Speed Busters», 
«Tonic Trouble** y «Hype. 
The Time Quest**. 
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E l hecho de que Ubi este 
desarrollando la mayoria 
de sus producciones, a 
nivel interno, en los estu- 
dios de Montreal, no es 
una casualidad. Se trata 
del mayor centro de de- 
sarrollo de la compania 
en todo el mundo, aunque 
esta situacion no existia 
hace un ano. Dentro de unos ambiciosos pla- 
nes de expansion se ha producido la contra- 
tacion por parte de Ubi de cerca de 350 per- 
sonas en menos de un ano, volcadas en la 
produccion y diseno de videojuegos, solo en 
estos estudios. Todo ello responde a un uni- 
co objetivo, y no es otro que conseguir la ma- 
yor calidad, organizacion y optimizacion de 
recursos en la creacion de grandes juegos. 
Esta “jerarquizacion", si se quiere llamar asi, 
del trabajo, se centra en tres grandes areas: 
diseno, programacion y graficos. 

Con la base del PC en todo momento -ni es- 
taciones Silicon, ni Mac, ni Alpha... m nada 
parecido- Ubi monopoliza todos los ambitos 
de creacion de un videojuego en grandes 
grupos de trabajo, que se reparten las tareas 
de cada uno de sus proyectos, de manera 
delimitada. Las ideas generales de los crea- 
tivos son analizadas por todas las partes, para 
entrar en una primera fase de diseno sobre 
papel y, posteriormente, sobre ordenador, 
fase en la que tambien se trabajan las anima- 
ciones. Los programadores cogen todo esto 



y lo acoplan a los engines y herramientas, de 
creacion propia, como Micromania comento 
a proposito de «Rayman 2» -“A3D”-. El paso 
final es que los disehadores de juego, de ca- 
da uno de los niveles, utilicen todos los ele- 
mentos a su disposicion, entre los editores, 
engine, animaciones, etc. y sean capaces de 
dar forma definitiva a todas las ideas y esbo- 
zos realizados previamente. 

Por supuesto, cada proyecto requiere es- 
fuerzos concretos, retoques en programa- 
cion, disenos, etc. Algo que justifica, por si 
solo, el elevado numero de personas que Ubi 
Soft tiene en plantilla. Mucho mas, si pensa- 
mos en que se trata de hacer optimo todo ese 
esfuerzo, para que el tiempo de desarrollo sea 
el menor posible, con una calidad inversa- 
mente proporcional, obteniendo el maximo 
rendimiento. Ubi demuestra de este modo una 
clara apuesta por el futuro, estableciendo los 
cimientos de algo que, si todo sale bien, pue- 
de llegar a ser inmenso. Tengamos en cuenta, 
ademas, que Ubi no trabaja exclusivamente 
con equipos internos de desarrollo — ahi esta, 
por ejemplo, el «Buck Bumble» desarrollado 
por Argonaut- pero los considera como parte 
imprescindible de lo que debe ser una gran 
compania. El espiritu comercial no parece es- 
tar rehido, pues con la calidad. 

De momento, Ubi ultima para este mismo 
aho tres titulos, «Speed Busters-, -Tonic 
Trouble- y «Hype», en Montreal. Titulos que 
Micromania contemplo “in situ”, y que ahora 
os comentamos con mas profundidad. 



SPEED BUSTERS 



EN PREPARACION: PC CD (WIN 95/98) 



A todo gas 



v 



La pasion por la velocidad es lo que da vida a «Speed Busters», un juego 
que contempla pequenos detalles en la calidad y la jugabilidad, para obte- 
ner un gran resultado final. Un arcade llamado a superar el nivel medio de 
los juegos de conduccion actuales. 



N o es el simple hecho de pretender des- 
tacarse del resto de arcades de con- 
duccion lo que obliga a «Speed Bus- 
ters» a ofrecer ciertos pequenos detalles de 
diseno, tanto en graficos como en jugabilidad, 
que lo situen por encima de la media, sino a 
utilizar, de un modo casi inadvertido, un fuerte 
componente tecnologico de 
manera muy inteligente. 

Volcando todo el esfuerzo 
en que el usuario apenas 
note esta tecnologia duran- 
te el juego, el gran merito de 
Ubi ha sido conseguir un diseno 
que se apoye en aquella, y no al re- 
ves, como suele ocurrir. De este mo- 
do, y con la base del mismo engine 
que se utilizo en «F1 Racing Simula- 
tion”, lo que la compahia ha hecho ha 
sido exigir un empujon mas a sus pro- 
gramadores, de modo que los disenado- 
res tuvieran en sus manos todo el poten- 
cial para dar rienda suelta a su imaginacion. 

La espectacularidad de «Speed Busters» se 
centra, sobre todo, en su endiablada velocidad 
-que, eso si, no podra disfrutarse al maximo 
sin un ordenador potente y una buena tarjeta 
3D-, su nivel de realismo, a medio camino en- 
tre el arcade puro y un comportamiento de los 
vehiculos que denota ciertas dosis de simula- 



cion, y muy especialmente en la conseguida at- 
mosfera que rodea a todas las carreras. 
Nuestro objetivo es, pura y simplemente, correr 
mas rapido que los demas, y conseguir que la po- 
licia nos vea, puesto que romper los limites de ve- 
locidad esta recompensado. Ademas, con un poco 
de habilidad y cierta observation iremos cono- 
ciendo las trampas de los circuitos, y 
sus atajos, lo que nos permitira fijar- 
nos en otro detalle de calidad. 

En «Speed Busters» se han inclui- 
do, segun sus creadores, tres tipos 
distintos de animaciones: para coli- 
siones -con objetos y criaturas que 
aparecen en mitad de la camera-, 
de ambiente -con pajaros volando, 
y objetos que se mueven en los 
fondos para dar una sensation de 
“vida" del entorno-, y de sectores. 
Este ultimo apartado es especial- 
mente importante. Se trata de ani- 
mar ciertas partes del escenario, 
sectores completes, de modo que el ju- 
gador pueda entrar durante la camera alii, y ob- 
tener algun tipo de beneficio, si se da el caso. Un 
ejemplo muy claro es el de un tren en movimien- 
to, que recorre una parte concreta de un circui- 
to, en el que si somos habilidosos podemos 
montarnos con nuestro coche, adelantando un 
gran tramo sobre el trazado original de la pista. 









EtJUIPO DE DISEnO 




EdUIPO DE PROGRAMACIoN 



Otros detalles, como texturas compuestas -si- 
milares a las usadas en “Unreal”-, aportan ya 
esos pequenos toques de distincion tecnica, 
que promete convertir a “Speed Busters” en 
una revolution del genero y en toda una delicia 
para los aficionados. 
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C TROUBLE' 

EN PREPARACION: PC CD (WIN 95/98), 

N64, PLAYSTATION 
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Un alien en apu 



Michel Ancel tuvo una vision. Una aventura en 3D protagonizada por una 
criatura, en apariencia desvalida, que debiera hacer uso de toda su inteli- 
gencia, astucia y mafia, para solventar enrevesados problemas, pelearse 
con terribles enemigos, y descubrir el camino que le llevara hasta un obje- 
tivo final, con el que podria arreglar un tremendo caos que domina el 
mundo. No, no hablamos de «Rayman ll», sino de su "primo" canadiense, 
«Tonic Trouble#. 




E d es un extraterrestre que, por error, ha 
causado un tremendo desaguisado en el 
planeta Tierra. Los vegetales han cobrado 
vida y pretenden vengarse de las afrentas que 
los humanos les han causado durante siglos. Los 
ri'os se han vuelto de colores, los pasiajes pare- 
cen poco menos que un cuadro cubista y, en 
general, el orden natural se ha trastocado por 
completo. Para colmo, un borrachin se ha 
convertido, por arte de birlibirloque, en 
un desquiciado megalomano con an- 
sias de regir el universo... 

As! empieza, a grandes rasgos, «To- 
nic Trouble», o lo que es lo mismo, las 
aventuras de un personaje protago- 
nista de un juego que bebe de las 
fuentes de «Rayman», «Super Mario 
64» y otros clasicos de las platafor- 
mas, adaptando, como tambien lo es- 
ta haciendo «Rayman ll», una accion 
que exige algo mas que habilidad con el mando 
o el teclado, a los entornos 3D mas preciosis- 
tas, multicolores y simpaticos imaginables. 
Nuevamente el diseno de niveles se interpreta 
facilmente en «Tonic Trouble* como el dato 




mas revelador del objetivo que desean al- 
canzar los creadores del programa: la ma- 
xima jugabilidad y, por tanto, la mayor di- 
version posible. Una de las grandes bazas 
para esto estriba en la enorme variedad de 
acciones posibles en el juego. No existe, 
practicamente, un nivel igual a otro. De 
la accion mas frenetica podemos pasar 
a un apartado en el que la estrategia 
juegue el papel decisivo. 0 bien a un 
nivel en el que toda nuestra sagaci- 
dad sea puesta a prueba. Esa es la 
nota dominante en «Tonic Trouble®, 
el potencial y la diversidad. 

No se deja de lado, sin embargo, la tec- 
nologla. El juego de transparencias, 
efectos de luces, disenos de textu- 
ras, etc. demuestra un talento real- 
mente notable en la creacion de video- 
juegos aunque, por supuesto, una vez 
asegurado que solo de ello no vive un buen 
producto, se debe unir todo lo antes expuesto. 
Asl, «Tonic Trouble®, si bien no posee tanto re- 
nombre como «Rayman II®, si sera un tltulo a 
tener muy en cuenta de aqui a final de aho. 





Siguiendo las pautas marcadas por los gran- 
des del genero, este «Tonic Trouble» pretende 
rivalizar con ellos en jugabilidad. 
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HYPE. THE TIME (2UEST 



EN PREPARACION: PC CD 
(WIN 95/98), N64 



LEI pequeno caballero. 



Mas de mil millones de unidades vendidas de unos pequenos munecos, han 
hecho de Playmobil una de las compamas jugueteras mas boyantes de la 
industria del ocio. Una razon de peso como para fijarse en ellos y tener la 
audacia de proponer realizar una serie de juegos basados en los populares 
click. Aunque si bien son tres los titulos en preparacion, basados en tan 
simpaticas creaciones, es especialmente «Hype. The Time Quest», aquel 
que tiene claros aires de triunfador. 





La fidelidad de los personajes al modelo origi- 
nal es evidente y un elemento clave en esta 
interesante aventura 3D. 



S i se quiere triunfar en este mercado, hay 
que intentar llegar al maximo numero de 
usuarios posible. Titulos como «Alex 
Builds his Farm» o «Laura's Happy Adventures* 
estan claramente enfocados hacia el publico infan- 
til. Algo que parece logico, 
dado los munecos en 
que se basan... 10 no? 

Sin embargo, «Hype. 

The Time Quest* 
es la prueba pal- 
pable de lo contra- 
rio. Se trata, pese 
a su aspecto in- 
fantiloide, de una 
sefiora aventura. 

Una aventura 3 D, 
protagonizada por 
un caballero medieval, que se ve envuelto 
en una compleja historia de viajes por el tiem- 
po, en pos de las claves que le permitan de- 
rrotar al malvado caballero negro, y liberar a 
su reino de una maldicion. Dicho y hecho. Par- 
tiendo de esta sencilla idea, Ubi ha desarrolla- 
do una complejisima, a la par que atractiva y 



adictiva aventura, en la que unos sencillos con- 
troles, unos niveles disehados con un respeto 
inaudito hacia el producto de Playmobil, y una fan- 
tasia en su nivel mas elevado, conforman un con- 
junto mas que apetitoso. 

La tecnologia, por su- 
puesto, tambien esta 
presente en este titu- 
lo, en forma de un 
magnifico uso de al- 
goritmos aplicados en 
animaciones proce- 
durales, o proyec- 
ciones de sombras 
en tiempo real como 
pocas veces se ha 
visto con anterioridad 
en un titulo de estas 
caracteristicas. Si unimos a 
todo ello el exquisito y simpatico diseho de per- 
sonajes, acciones -mucho ojo al increible aba- 
nico de armas, hechizos y movimientos de ata- 
que y defensa de nuestro protagonista- nos 
encontraremos con un juego capaz de hacer 
sombra a verdaderos clasicos del genero. 












N~1 de ventas en Europa. Mas de 

ANNO 1602 llega 
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• Mas de 90 edificios que 
construir. 

• Desarrolle sus aldeas para 
que se conviertan en 
autenticas ciudades. 

S * 30 gremios profesionales 
diferentes (carnicero, joyero, 
lenador, herrero...). 



• 20 recursos disponibles 
(madera, oro, lana, plata, 
azucar, especias...). 

• Desarrolle el comercio con 
sms vecinos. 

• Negocie los tratados de paz y 
haga acuerdos con los otros 

jugadores 



Proteja sus rutas de comercio 
contra los piratas. 

• Cree su propia armada 
para conquistar los nuevos 
territorios. 
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340.000 unidades vendidas en Alemania. 
en version espanola. 

ivvvrv. infogrames . com 












a vance especial 



EL primero entre Los primeros 



Mientras Los rumores no cesan, Los nombres de posibLes tv 
tuLos se suceden, y Sony sigue dando que habLar -o cuchi- 
chear, mas bien- con su nueva maquina y cuando aparecera, 
Sega va a Lo practico y se dedica a ofrecer un constante go- 
teo de informacion que, finaLmente LLega a Los juegos 
"Sonic Adventure" esta Listo para procLamarse como eL titu- 
Lo estreLLa de La primera hornada de juegos para Dreamcast 
retomando todo eL espiritu de Los anteriores "Sonic", ana- 
diendo La exquisitez tecnoLogica y eL ingrediente de aven- 
tura como notas de renovacion. ^ ^ ^ 



desvela V, 
SONIC ADVENTURE 





N o esta demasiado claro si 
«Sonic Adventure» esta pues- 
to al servicio de la tecnologia 
Dreamcast, o viceversa, pero 
sea como fuere, la unica y 
simple verdad de este inmi- 
nente titulo, por lo poco que se ha podido ver 
del mismo, deja bien a las Claras que la nueva 
maquina de Sega, tal y como estan las cosas 
en el mercado, puede barrer de un plumazo a 
sus actuales competidores. 

Pocas veces nos hemos podido enfrentar a un 
juego en apariencia tan sencillo, pero tan bien 
disenado y, sobre todo, tan frenetico como se- 
ra «Sonic Adventure». 

Es facil imaginar, en el apartado tecnologico y, 
sobre todo, grafico, lo que se puede esperar 
de «Sonic Adventure*. Adios, para siempre. al 
clipping, a los escenarios generados a “frame 
vista”, a la estrechez de escenarios... bienvem- 
dos sean los efectos visuales en su maximo es- 
plendor, la inmensidad de espacios abiertos, la 
fastuosa velocidad de 60 fps en alta resolu- 
cion... La optimizacion de todo el potencial gra- 
fico derivado de la arquitectura “semi PC” que 
posee Dreamcast es casi perfecta, al menos 
en el caso que nos ocupa. Pero, ante todo, la 




Los miembros del Sonic Team viajaron por 
todo el mundo en busca de nuevos parajes 
e inspiration, para disenar el fascinante 
mundo de « Sonic Adventurer. Muchos de 
los escenarios del juego se pueden identi- 
ficar facilmente con algunas culturas de - 
saparecidas... Un buen modo de aprove- 
char unas vacaciones. 
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La secuencia de introduccion del juego nos pone en antece- 
dentes de la historia que da forma a «Sonic Adventure», de una 
forma realmente impactante. La calidad grafica y el detalle del 
render no dejan de resultar sorprendentes, pese a lo habitual de 



este tipo de animaciones, mucho mas si tenemos en cuenta que 
en algunos momentos llega a ser facil confundir los graficos en 
tiempo real, que se pueden ver en el juego, con los de la pre- 
sente escena. 



EnaasigEnzin 






A nombres tan conocidos como Tails, Knuckles o el 
mismo Sonic, se unen nuevos personajes como Amy, 
Big o E 102 “Gamma”, por no hablar del dr. Eggman, o 
Robotnik, si se prefiere. Todos ellos son algo mas que 
secundarios de lujo con un rol meramente decorativo. 
La aventura guarda muchas sorpresas protagonizadas 
por estos personajes. 



nota dominante de cualquier juego protagoni- 
zado por Sonic sigue estando presente: la ve- 
locidad. Mas que veloz, «Sonic Adventure* es 
vertiginoso, impactante y sorprendente. 

Mucho mas si tenemos en cuenta la calidad 
visual y la fantasia del disefio. Todo recuerda 
a los juegos de Sonic. Pero, al tiempo, todo 
es absolutamente nuevo. Un componente de 
aventura especialmente trabajado por los 
miembros del Sonic Team, con Yuji Naka a la 
cabeza, y la inclusion de un total de seis per- 
sonajes, que van pasando de roles secunda- 
rios a protagonistas -lo que implica que el 
jugador pueda manejarlos a todos-, hacen de 
«Sonic Adventure* uno de esos titulos obli- 
gados con los que hacerse cuando Dream- 
cast este disponible. 






Aunque ni Se- 
ga ni Naka- 
san quieren 
desvelar exac- 
tamente las 
funciones que 
se han reser- 
vado para el uso del VMS en «Sonic Ad- 
venture», se puede intuir que sera al- 
go realmente especial. De momento, 
ya circulan algunas imagenes de lo que 
sera este dispositivo aplicado al juego 
de Sonic Team. 

Wv: ' a V. *■ ,1’' ^ f ? 





Si la jugabilidad, por supuesto, ha sido la prio- 
ridad absoluta, la aplicacion de la tecnologia 
para favorecer aquella esta a un nivel parejo. 
Uno de los aspectos mas sobresalientes de 
«Sonic Adventure* es la gestion de camaras y 
vistas. No solo favorecen la espectacularidad 
grafica, sino que permiten un control perfecto 
sobre las acciones del personaje en cuestion. 
Todo esto no ha supuesto un esfuerzo peque- 
no. El juego ha estado en desarrollo afio y me- 
dio, y desde el mismo instante en que Dream- 
cast dio comienzo como proyecto, Yuji Naka y 
otros desarrolladores de Sega ya se pusieron 
manos a la obra, codo con codo con los inge- 
nieros, para producir una maquina acorde a 
los juegos deseados, y viceversa. 

En definitiva, lo que aqui podeis contemplar es 
un pequeno esbozo de como sera uno de los 
juegos destinados a convertirse en un nuevo 
clasico... al menos para Dreamcast. 



h ablamos con... 



Yuji 



En una fugaz visita a 
Londres, como Micromania 
adelanto en el numero 
anterior, Yuji Naka, 
productor de «Sonic 
Adventure», se acerco hasta 
las oficinas de Sega Europe 
para presentar, en 
exclusiva mundial y no 
oficial, el inminente -al 
menos en Japon- lanzamiento 
estrella de Dreamcast. Un 
sencillo avance en forma de 
video, y una extensa charla 
con Naka-san, sirvio de 
introduccion al que esta 
llamado a ser abanderado y 
buque insignia, al menos de 
momento, de Sega, entre los 
primeros lanzamientos 
previstos para esta nueva 
maquina. 



P.: Durante el proceso de desarrollo 
de Dreamcast, *los programadores, 
grafistas, disenadores, etc. del So- 
nic Team, realizaron algun tipo de 
peticion especial a los ingenieros de 
hardware, para disponer de deter- 
minados efectos en la maquina, a la 
hora de disenar un juego? 

Y.N.: Yo mismo estuve involucra- 
do en el desarrollo de la maquina, 
desde el principio y muy acti- 
vamente, en cuanto acabamos 
«Nights». Y sabia lo que creia que 
podria ser interesante para los 
programadores en aspectos concre- 
tos, asi que se puede decir que el 
proceso de desarrollo de la maqui- 
na se ha visto influido por nues- 
tras opiniones. 












DIRECTOR DE DESARROLLO DE SONIC TEAM, 
Y PRODUCTOR DE « SONIC ADVENTURE » 




«Aparte de haber estado implicado en el desarrollo 

de la maquina, en estos momentos estoy totalmente concentrado 

en la finalization de Sonic Adventure.» 



PREGUNTA: ^Cuantos personas compo- 
nen el Sonic Team, y en que areas de 
trabajo se dividen? 

YUJI NAKA: En total el equipo se corn- 
pone de 20 personas, repartidas en 10 
grafistas, 7 programadores y 3 disena - 
dores principals. Elios forman la base 
del equipo, que ha trabajado en el pro - 
yecto durante 10 meses. Pero a medida 
que el proyecto se va concluyendo el 
equipo aumenta . Ahora mismo hay 
unas 60 personas . 

P.: ^Cual es la razon de que un perso- 
naje tan carismatico como Sonic vuelva 
en un nuevo formato, como Dreamcast? 
Y.N.: Tras haber desarrollado varios 
juegos protagonizados por Sonic, para 
MegaDrive , queria afrontar el diseho 
de nuevos mundos y juegos. Esa fue la 
razon por la que desarrollamos 
«Nights». Justo al acabarlo, tuve co- 
nocimiento del proyecto Dreamcast, y 
pense que esta maquina, en manos del 
Sonic Team, podria llegar a ofrecer el 
mejor juego de Sonic. 



venture» que se pueden hacer en 
Dreamcast y que no se podia hacer en 
otros soportes? 

Y.N.: Bueno. En Dreamcast la parte de 
la memoria es muy importante. Tene- 
mos 24 MB de RAM y 16 MB de video 
para trabajar con las texturas, algo 
que esta muy por encima de, por 
ejemplo, PlayStation. 

El potencial del hardware en general 
es tan elevado, que permite hacer todo 
lo que se quiera. 

P.: ^Explota «Sonic Adventure» todo 
el potencial tecnologico de Dreamcast? 
Y.N.: Estamos poniendo el maximo es- 
fuerzo para sacar todo el^provecho po- 
sible al hardware. Pefo ya sabeis que 
en todas las plataformas existentes se 
va explotando mas y mas el potencial 
tecnologico a medida que se trabaja y 
se crean mas y mas juegos. No quere- 
mos crear falsas expectativas, pero de 
momento creo que es uno de los jue- 
gos que mas explotan este potencial. 

P.: ^Implica «Sonic Adventure» un 
nuevo concepto de juego? *Que tipo de 




investigation en el diseho ha 
realizado Sonic Team en es- 
^ te sentido? 

Y.N.: Si, en cierto sen- 
tido. Se puso un espe- 



P.: ^Que es lo mejor de 
Dreamcast, y que op- 
ciones se presentan A 
ante un desarrollo 
como «Sonic Ad- 



P.: ^Cual ha si- 
do mayor re- 
o la mayor 
dificultad, que ha 
existido en el desa- 
rrollo de una maqui- 
na como Dreamcast? 

Y.N.: La parte mas compleja 
fue la relacionada con la comunica- 
cion, tanto en el apartado del VMS 
como el modem. En «Sonic Adven- 
ture» no se ha entrado a fondo en 
el aprovechamiento de este, pero 
en proyectos futuros si tenemos 
pensado explotarlo. 



Naomi? <:Es posi- 
que 

veamos algun ar- 
cade protagonizado 
por los personajes 
de Sonic? 

Y.N.: De momento no esta- 
mos trabajando en ningun juego 
para recreativas. Siempre he estado 
interesado en desarrollar algun ar- 
cade, pero de momento estoy volca- 
do en desarrollos para el mercado 
domestico. Es un pequeno conflicto, 
ciertamente. Cuando comence a tra- 
bajar en Sega tenia en mente desa- 
rrollar juegos para recreativas, pero 
desde el principio estuve trabajan- 
do en consolas. Es, en cualquier ca- 
so, un trabajo muy satisfactory. 



P.: iEsta de algun modo el Sonic 
Team involucrado en el desarrollo 
de algun juego arcade para la placa 



cial enfasis en el diseho y creation de 
los personajes. No es el tipico juego 
protagonizado por Sonic, sino que 
existen otros personajes con su mismo 
nivel de importancia. 

Esencialmente, «Sonic Adventure» es 
un juego de action, pero en esta oca- 
sion se han anadido mas ingredientes. 
Un guion que aporta una historia mas 
compleja, y que afecta tambien a los 
personajes que aparecen. 

P.: iPor que los escenarios que se han 
disehado para «Sonic Adventure» 
ofrecen un aspecto tan descomunal, 
un tamano tan inmenso? 

Y.N.: Puesto que Sonic es un personaje 
en el que la nota caracteristica es la 
velocidad de sus acciones, teniamos 
que disehar localizaciones en las que 
pudiera desplegar todo su potencial. 
Nos hemos preocupado tambien por 
ofrecer escenarios muy detallados, no 
solo de gran tamano. Es muy impor- 
tante en un juego de estas caracteris- 
ticas que este plagado de detalles. Un 
ejemplo perfecto seria «Super Mario 
64», para comparar. 

En principio los niveles se empezaron 
a disehar pensando en Sonic pero des- 
pues se nos ocurrio que podriamos 
aprovecharlos mucho mejor con el res- 
to de los personajes. 

La velocidad de la accion siempre esta 
presente, pero tambien se investiga 
en nuevas posibilidades en jugabili- 
dad, de modo que no hagamos un jue- 
go atractivo solo para aquellos a los 
que ya gusta Sonic. 

Creemos que estamos desarrollando el 
juego de accion 3D mas rapido que se 
haya visto jamas, y con los escenarios 
mas grandes nunca disehados. 

P.: Cada personaje de «Sonic Adventu- 
re» protagonizara seis episodios en el 
juego. ^Estan, de algun modo, interre- 
lacionados entre si? 

Y.N.: Si, la historia forma un todo, y 
es algo que tiene continuidad. Aunque 
en algun momento no tengamos de- 
masiado claro por que sucede algo de 



una determinada manera, poco a poco 
se va desvelando toda la trama. 

P.: ^Existira alguna modalidad espe- 
cial de juego en «Sonic Adventure»? 
Y.N.: Existen seis minijuegos incluidos 
en la aventura. No es algo con un pro- 
posito unico, o un objetivo en la aven- 
tura, pero estan como parte del juego. 

P.: iSe usara en el juego de algun mo- 
do en especial el potencial que puede 
ofrecer el VMS, para modificar en cier- 
ta manera la aventura? 

Y.N.: Bueno, existen varias ideas en con- 
creto sobre el particular, aprovechando 
las funciones que ofrece el VMS. Se apli- 
cara algo sobre conceptos de Vida Artifi- 
cial, o en algun personaje como Chao. 

P.: ^Existira algun modo de juego mul- 
tiusuario? 

Y.N.: Quiza en algun otro proyecto en 
el futuro. No es seguro que aparezca 
algo en este juego. 

P.: ^Hay algun tipo de idea para aplicar 
en el apartado de la banda sonora? 
Y.N.: No emplearemos musica electro- 
nica como en otros proyectos, sino 
musica tocada en vivo. Cada persona- 
je, ademas, tendra sus temas propios. 

P.: Mientras desarrollabais «Sonic Ad- 
venture», £que otros juegos te han im- 
presionado mas, o te han podido in- 
fluir en el diseho? 

Y.N.: Han existido un par de juegos en 
PC bastante impresionantes, pero no 
dire cuales. Ademas, durante el desa- 
rrollo no he tenido tiempo para jugar. 

P.: ^Aparecera una version PC del juego? 
Y.N.: No. Solo aparecera en Dreamcast. 
Es bastante complicado conseguir la 
calidad que ofrece Dreamcast incluso 
en un PC muy potente. 

P.: ^Sera lanzado el juego justo cuando 
Dreamcast se ponga a la venta en 3a- 
pdn, el 20 de noviembre? 

Y.N.: Si, por supuesto. 









IMAGENES 



TOCA 



TOURING 




Codemasters ha metido la directa, y ha entrado en el mundo de los ar- 
cades de conduction con paso decidido. El enorme exito de «TOCA- 
les abrio las puertas a la creation del espectacular "Colin McRae Rally». 
El turno de -TOCA 2» llega ahora, tras la celebration de la ultima edition 
del ECTS. Mas y mejores opciones de competition. Un engine muy de- 
purado y una calidad visual mucho mas elevada que en el anterior jue- 
go. son algunas de las caracteristicas de esta nueva production. Aun- 
que la fecha de su lanzamiento aun no esta definida, se espera que no 
se alargue mucho m^s alia de la primavera del 99. Mientras tanto, po- 
demos disfrutar con algunas de sus impresionantes imagenes. 
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MICRO MANIA 




Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirias o 
extractarias cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefonica sobre los mismos. 



JUEGOS DE PELiCULAS 

Me encantan las peliculas de te- 
rror y desearia saber si hay algun 
juego de ordenador basado en las 
peliculas de la saga «Viernes 13». 
Si es asi, ipodrian indicarme co- 
mo puedo conseguirlo o en caso 
contrario, informarme si va a salir 
algun juego al respecto? 

Felix Fraga. Leon. 

RESPUESTA Pues mucho senti- 
mos decirte Felix, que aparte del 
juego que salio para Spectrum y 
que era una aventura conversa- 
tional, no se ha hecho nada mas 
acerca de «Viernes 13» para or- 
denador. Esperemos que Jason 
se cuele algun dla de estos entre 
nuestros megas de RAM, pero 
hasta entonces, tendremos que 
seguir disfrutando de sus san- 
grientas andanzas en el celuloide. 

GUSTOS MUY VARIADOS 

iQue juego de futbol me aconseja- 
riais? Quiero que se puedan llevar 
a cabo acciones como manager y 
que los graficos sea buenos. 

Por otra parte, quiero comprarme 
un juego icual me recomendariais 
entre los siguientes? «Worms 2», 
«Tomb Raider», «Last Bronx», 
«Zombieville», «Final Fantasy Vll», 
«Turok: Dinosaur Flunter», «The 
House of the Dead», «Hopkins 
F.B.I.», «Ace Ventura» y «Unreal». 
i«Tomb Raider» necesita tarjeta 
aceleradora? iQue tarjeta, a un pre- 
cio razonable, me recomendariais 
para juegos como «Unreal» o «Tu- 
rok: Dinosaur Hunter»? 

Josep Escriva Morato. Valencia. 

RESPUESTA «Premier Manager 
98» es el mas reciente de los jue- 
gos de estrategia futbolistica que 
han sido distribuidos en nuestro 
pals. Sus graficos son bastante 
buenos y sus posibilidades son 



enormes. Seguro que te gusta. 
Realmente, los que mas te reco- 
mendariamos de la lista que nos 
indicas son «Worms 2», si es que 
tienes amigos con los que jugar, 
porque sino es un poco aburrido; 
«Tomb Raider», que ya se ha con- 
vertido en todo un clasico; «Final 
Fantasy Vll», realmente bonito si 
es que te gustan las aventuras 
con toques de rol; «Turok: Dino- 
saur Hunter», uno de los mejores 
arcades 3D que han salido para 
ordenador; «Unreal», tal vez el ti- 
tulo que ha desbancado a «Turok» 
y al mismisimo «Quake ll» y en el 
momento de su puesta a la venta, 
« Hopkins F.B.I.» aventura grafica 
al mas puro estilo. 

«Tomb Raider» no necesita tarjeta 
aceleradora, aunque los resulta- 
dos al usarla son increibles. 
Ahora mismo cualquier tarjeta 
aceleradora que lleve el chipset 
Voodoo esta mas que asequible y 
es suficiente para cualquiera de 
los dos juegos que nos indicas. 

REQUERIMIENTOS PARA 
«UNREAL» 

Tengo un Pentium 166 MMX, con 
32 MB de RAM, una tarjeta grafi- 
ca Matrox Mistique de 4 MB y una 
tarjeta aceleradora Creative Blas- 
ter Voodoo 2 de 12 MB. iSeria ne- 
cesario ampliar la memoria de mi 
ordenador a 64 MB para poder ju- 
gar en alta resolucion al juego 
«Unreal»? 

Por otro lado, acabo de adquirir 
una pistola Gun PC de Guillemot. 
Quisiera saber como puedo confi- 
gurar «Virtua Cop 2» para jugar 
con esta pistola. 

Diego Lopez Gudina. Orense. 

RESPUESTA Aunque los requeri- 
mientos que nos comentas son 
suficientes para jugar a «Unreal» 
en alta resolution, no estaria de 
mas que ahadieses esos otros 32 



MB de RAM, ya que lo notarias so- 
bre todo en la suavidad de los mo- 
vimientos. 

Primeramente tienes que asegu- 
rarte que has configurado perfec- 
tamente la Gun PC y segundo y 
principal, mirar en el menu de op- 
ciones de "Virtua Cop 2”. Si ahi no 
viene la Gun PC como posibilidad, 
no podras usarla. 

UNA CARTA CONCISA Y 
CLARA 

iQue juego de estrategia bueno, 
os parece adecuado para un prin- 
cipiante? 

Mario Rodriguez. Asturias. 

RESPUESTA Si eres principiante al 
que le gustan los comienzos mas 
o menos sencillos, te aconsejaria- 
mos que te decantases por clasi- 
cos de siempre, como «Warcraft 
//», «Starcraft» o «Red Alert», pero 
si lo que buscas son emociones 
fuertes desde el principio, escoge 
entonces algo asi como «Comman- 
dos» o «Total Annihilation ». 

LECTORES CON IDEAS 

Micromania me dara la razon 
cuando le diga que nuestro pais 
esta lleno de creativos y que la 
imaginacion deambula por sus ca- 
bezas constantemente. 

Estoy seguro de que no soy el uni- 
co que ha sohado en mas de una 
ocasion en programar un video- 
juego que hiciera las delicias de 
cuantos se cruzaran en su cami- 
no, pero la realidad es muy distin- 
ta y los medios disponibles infini- 
tamente menores que aquellos de 
que disponen las companias que 
se dedican a esta labor. 

Mi propuesta es, sin embargo, 
mas sencilla que todo eso. Se tra- 
ta de organizar un concurso de 
proyectos, es decir, realizar y en- 
viar el proyecto de lo que seria su 



videojuego. En este termino se in- 
cluyen tanto el argumento del jue- 
go, como los bocetos de los per- 
sonajes, su desarrollo, la musica 
de ambiente, etc. 

Quiza la envergadura de este pro- 
yecto sea un tanto grande, aunque 
dudo que sea demasiado para vo- 
sotros. No obstante, agradeceria 
sumamente que me comentarais 
lo que os parece el asunto. 

Eric Romero Palau. Barcelona. 

RESPUESTA Antes que nada, pe- 
dir perdon a Eric, pues debido a 
la extension de su carta, hemos 
tenido que resumirla drastica- 
mente para permitir cabida a 
otras cuestiones. Decir que no so- 
lo incluia en el texto muchas mas 
ideas de las que exponemos en el 
enunciado, sino que ademas nos 
envid lo que serian las supuestas 
bases del concurso. 

Tu idea nos parece muy atractiva 
y no descartamos la posibilidad 
de que en un futuro cercano apa- 
rezca entre nuestras paginas. 
Desde aqui te damos la completa 
razon al decirte que Espaha es un 
pais donde la imagination fluye 
con gran caudal y unicamente 
queda vetada debido a la falta de 
medios. 

Sin embargo, eso ya esta cam- 
biando, aunque con paso lento. 
Un ejemplo claro es el impresio- 
nante «Commandos>> de Pyro, cu- 
ya calidad esta fuera de toda du- 
da y que ha sido llevado a cabo 
con una maquinaria tremenda- 
mente sofisticada. ;EI truco? Pues 
presentar las ideas a distribuido- 
ras y companias programadoras, 
-por suerte cada vez son mas- 
que son las que manejan el dine- 
ro, cruzar los dedos para que les 
gusten y acto seguido, trabajar 
dia y noche hasta ver el proyecto 
hecho realidad. Sin embargo, el 
concurso que nos propones no es 
un mal comienzo. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resefia CARTAS AL DIRECTOR Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Basado en la celebre 
pelicula de Luc Besson 
i El Quinto Elemento. 



Rdemas de las escenas y 
decorados de la pelicula, 
descubre criatoras y 
Ibyares ineoitos en 3D a 
traues de 16 asombrosos 
niueles de accion. 



Lucha contra 25 enemiyos 
impreuisibles. 



UBI SOFT S.A. 
Edificio Horizon - Ctra. de Rubi, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 
http://www.ubisoft.es 



Ubi Soft 
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SISTEMAS OPERATIVOS 



Director para torpes 



Todos aquellas 
personas muy 
ocupadas y que 
deban aprender 
los principios 
fundamentales 
de Director 6, 
tienen en esta 
obra de la edi- 
torial Anaya 
Multimedia una muy buena manera de 
empezar a hacerlo. Hecho para los 
lectores que tengan poco tiempo y no 
se les de demasiado bien el tema que 
se trata, este libro esta disenado para 
no aburrir en absoluto al que lo lea, 
aunque no se puede pedir que tenga 
una profusion en el programa Director 
6, pero cumple muy bien con los ob- 
jetivos que tiene marcados, y siempre 
con esa clave de humor que caracte- 
riza a la coleccion. 

2.495 Ptas. 288 Pags. 

Jose Maria Delgado Cabrera 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



APLICACIONES 



AutoCAD 14 basico 
para Windows 95 y NT 

Caracterizado 
por la inclusion 
de un gran nume- 
ro de ejemplos y 
ejercicios, este li- 
bro constituye 
una muy buena 
manera de poder 
aprender sobre 
AutoCAD 14. 

El lector podra encontrar en esta 
obra de la editorial Ra-Ma todo lo que 
necesita conocer para meterse de /Ze- 
no en el mundo del diseho grafico por 
ordenador, ademas de estar reco- 
mendado para profesionales dedica- 
dos a la ensehanza. 

Un libro que todo usuario principiante 
del programa AutoCAD 14 debe leer 
para iniciarse correctamente o para 
afianzar sus conocimientos reciente- 
mente adquiridos. 

3.950 Ptas. 361 Pags. 

Rafael Abalos Berguillos 
Ra-Ma 

NIVEL “I” 

★ ★★★ 



Microsoft 

Internet Explorer 4 

En esta obra los 
lectores podran en- 
contrar una refe- 
renda rapida al pro- 
grama de Microsoft 
para navegar por 
Internet, contando 
para ello con multi- 
tud de ilustracio- 
nes, ejemplos y 
consultas y conse- 
jos que les ayudaran sobremanera a 
encontrar cualquier tema relacionado 
con el programa en cuestion. 

Una muy buena manera de tener da- 
tes al alcance de la mano referentes a 
Microsoft Internet Explorer 4 es ha- 
ciendose con esta guia de referenda 
rapida de McGraw-Hill. 

1.700 Ptas. 203 Pags. 

Stephen L. Nelson 
McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “I” 

★★★★ 



SISTEMAS OPERATIVOS 



Descubre Windows 98 

El lanzamiento 
del nuevo siste- 
ma operativo de 
la compahia de 
Bill Gates , ha pro- 
vocado la inmi- 
nente aparicidn 
de numerosas 
publicaciones 
con Windows 98 
como personaje principal. De esta ma- 
nera, obras como esta es lo que todo 
usuario de Windows 98 debe tener co- 
mo guia de referenda, conteniendo to- 
da la informacion basica para guiarle 
por todas y cada una de las nuevas ca- 
racteristicas del sistema operativo de 
Microsoft. Desde el usuario avanzado, 
como el que lo coge por primera vez, 
esa obra proporciona la ayuda nece- 
saria para no quedarse atascado cuan- 
do surja algun problema o necesidad, 
contando para ello con multitud de ilus- 
traciones para una mayor compren- 
sion de toda la obra. 

3.500 Ptas. 511 Pags. 

Kathy Ivens 
Prentice Hall 

NIVEL “I” 

★ ★★★ 







Programacion 

Java 

En Programa- 
cion de Juegos 
en Java el lector 
podra ver como 
crean los maes- 
tros de la codifi- 
cacion de jue- 
gos en Java 
Interactivos pa- 
ra la Web. Con 
esta obra podra aprender a combinar 
los principios del diseho de juegos 
orientados a objetos, ademas de poder 
descubrir los secretos del sonido, la 
animacion, el juego multijugador,etc. In- 
cluye una galena de juegos que propor- 
cionara una vision de algunos de los jue- 
gos realizados con la ultima version de 
Java. El codigo fuente de estos viene 
todo en un CD que acompaha al libro. 

5.995 Ptas. 836 Pags. 

Joel Fan/Eric Ries/Calin Tenitchi 
Anaya Multimedia 

NIVEL “C” 

★ ★★ 
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APLICACIONES 



Suite 8 

La Biblia de Co- 
rel WordPer- 
fect 8 constitu- 
ye una muy 
buena manera 
de hacerse por 
completo con 
esta nueva sui- 
te que ha pre- 
sentado la fir- 
ma Corel, que como ya deben saber 
los lectores incluye los programas 
WordPerfect 8, Quattro Pro 8 y Pre- 
sentations 8, todo ello llevado de una 
forma clara y concisa para que el lec- 
tor no se pierda. 

Con un enfoque claramente practico, 
esta biblia utiliza instrucciones y 
ejemplos paso a paso con la inten- 
cion de ayudar a lo lectores a domi- 
nar las aplicaciones individuates y su 
integracion en la suite. 

5.495 Ptas. 768 Pags. 

Bill Bruck/Read Gilgen/Joyce Nielsen 
Anaya Multimedia 

NIVEL U C” 

★★★ 



WordPerfect 




98 trucos para 
Windows 98 



Esta Guia en 10 
minutos de Prenti- 
ce Hall esta pen- 
sada para aque- 
llos lectores que 
quieran conocer 
los secretos de 
Windows 98. En 
ella podra encon- 
trar temas refe- 
rentes a la instalacion, configuration y 
personalization de este nuevo siste- 
ma operativo , ademas de los proble- 
mas mas frecuentes que se pueden 
dar. Es una muy buena idea para 
aquellas personas que no tengan de- 
masiado tiempo para dedicarlo al 
aprendizaje y manejo de Windows 98, 
y que no debe f altar en toda biblioteca 
de los usuarios de este nuevo siste- 
ma operativo de Microsoft. 

1.600 Ptas. 287 Pags. 

Jose Manuel Soto 
Prentice Hall 

NIVEL T 
★ ★★★ 
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REDES 



Asi es WebTV 

Por primera vez 
navegar por la 
Web y enviar co- 
rreo electronico 
se ha converti- 
do en algo posi- 
ble y sencillo. 
Todo lo que se 
necesita es el 
aparato de TV, 
una linea telefonica, un terminal de In- 
ternet WebTV y una suscripcion a 
WebTV Network. Avalado por WebTV 
Networks, Asi es WebTV constituye la 
guia a seguir para utilizar el sistema 
WebTV. Esta obra contiene trucos y 
sugerencias que ayudaran a todos los 
usuarios de WebTV a sacar el maximo 
provecho de este nuevo sistema que 
ha provocado un sinfin de publicacio- 
nes. Una obra recomendable a todas 
luces, que ademas viene avalado por 
McGraw-Hill y Microsoft Press. 

3.500 Ptas. 255 Pags. 

Jill T. Freeze/Wayne S. Freeze 
McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 


























Autenticos bolidos de 1967, circuitos de la epoca y el motor mas sofisticado para competir con pilotos 
de Leyenda como Jim Clark o Graham Hill. Gracias a un modelo fisico totalmente 3D, viviras una 
experiencia de pilotaje que te hara temblar. Bienvenido a 1967. Bienvenido a la Leyenda. 




Configuracion minima PC: P166 - Windows® 95 - 32 Mb de RAM. 



COKTEL EDUCATIVE 
Avda. de Burgos, 9 1® of. 2 
28036 Madrid 
Tel.: 91 383 26 23 
Fax: 91 383 24 37 
Hotline: 91 383 27 60 
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MONITORES l»)3»W»l 
MAS BRILLANTES 




L a compania ViewSonic ha lanzado el View- 
Panel VP150 un nuevo modelo de monitor 
que ofrece compatibilidad con PC y Mac, 
as! como una pantalla a color TFT con un area visi- 
ble de 15”. Este monitor esta disenado para ofre- 
cer unas prestaciones sobresalientes en ahorro de 
energia y espacio pudiendose montar en la pared, 
ademas de presentar una gran calidad de imagen. 
Colores precisos, imagenes con un brillo de 250 
Nits a una resolucion maxima no entrelazada de 
1024x768 (XGA) y una velocidad de refresco de 
75 Hz consiguen que las imagenes tengan una ex- 
tremada nitidez. Los LCD's del VP150 poseen una 
duracion de 50.000 horas de funcionamiento (dos 
veces superior a la mayoria de los LCD's del mer- 
cado). Esto, unido al bajo consumo de 35 Vatios, 
proporciona un ahorro sustancial para el usuario. 
Ademas, cumple con todas las normas de Energy 
Star, Nutek, VESA y los estandares TCO'95. La 
gestion de resolucion SmartPanel permite que to- 
das las resoluciones desde VGA a XGA sean ex- 
puestas con total pureza y claridad. El Menu On- 
View tiene los controles necesarios para el ajuste 
de geometria, posicion, brillo y contraste de for- 
ma sencilla y rapida. 



EL HERMANO 




O KI, uno de los 
mayores pro- 
veedores en 
Europa de maquinas de 
papel y toners, ofrece el 
OKIFAX 705. Este dis- 
positivo es el represen- 
tante de la gama basica 
de inyeccion de tinta. 

Se trata de un Fax facil 
de utilizar, de dimensio- 
nes compactas, y con 
un diseno moderno que 
lo distinguen de sus her- 
manos mayores (OKI- 
FAX 740/740 MF). Ade- 
mas de su alta 
velocidad de impresion 

de 2 paginas por minuto, tiene una velocidad de transmision de 15 paginas por segundo, un mo- 
dem de 9.600 bps, 16 tonos de gris, 20 numeros de marcacion rapida y 64 de marcacion abre- 
viada, y un alimentador automatico de cinco originales. Asimismo, posee una memoria de segu- 
ridad de 21 paginas que evita la no recepcion de faxes en caso de falta de papel o tinta. Todas 
estas caracteri'sticas hacen del OKIFAX 705, un equipo altamente capacitado para aplicaciones 
en pequenas oficinas. El precio de venta recomendado para OKIFAX 705 es de 68.400 Ptas. 



Mas informacion en el telefono 91-343-16-61 o visitar http://www.oki.com 



PREOCUPAC ION POR LA ESTETICA 

/ 





e — ■— 






- i 




KCVlMOMe 


r l t s S t i * ; i i : l - 


r 


- * 


• - 


-S ° " £ " T r U . 0 P I s 


'[ft* 


s « 


1 


-- *3 *1 •! '.1 1>1 *- 1 i • — 


' i* i 


i 5 


4 


-rfli *| 1 1 '| ”1 "I “1 *1 Jl - 


*iu n 


3 9 

X 


-| -1 -| .... 


-i *i - 




" L i 



T odos aquellos usuarios de la informatica preocupados por el diseno y la estetica, tie- 
nen ahora la oportunidad de adquirir un singular producto dentro de su gama. La cor- 
poration Key Tronic ha lanzado al mercado un producto formado por un teclado y un 
raton que aunque en un primer momento se puede pensar que se trata de dos dispositivos 
usuales, basta echar un vistazo para descubrir la originalidad del conjunto: disenados en ne- 
gro, los dos componentes guardan una perfecta armom'a tanto en el color como en el mate- 
rial con que han sido fabricados. La idea surgio tras las continuas demandas de los usuarios, 
que reclamaban un toque de originalidad y elegancia para sus equipos. El teclado esta fabri- 
cado con tecnologia de membrana, apta para soportar 10 millones de pulsaciones. Posee 
105 teclas, dos de ellas especiales para Windows 95. El raton tiene dos botones mas largos 
de lo habitual, y que junto con el color, hacen de este producto un conjunto muy adecuado pa- 
ra dar a los equipos un toque de distincion y una relation calidad-precio muy atractiva. 

Este producto es distribuido por Sur Components. 







DE GRAFICOS 



LA FUTURA 



EXPLOSION 




D iamond Multimedia ha 
desarrollado una nueva 
tarjeta de video con ace- 
leracion grafica basada en el nue- 
vo chipset NVIDIA RIVA TNT. Opti- 
mizado para Windows 98 y 
compatible con OpenGL y Direct 
3D, la Viper V550 representa una 
de las novedades mas notables 
de la proxima generation de aceleracion 
grafica. Un procesador de 128 Bits es capaz de 
realizar todas las funciones de proceso grafico como filtro 
trilineal, bump mapping, reflexion de texturas, niebla, puntos de luz 
especulares, pero ademas incorporando caracteristicas como Twin Texel En- 
gine, anisitropic filtering o subpixel Precision que le convierten en un disposi- 
tivo optimo para aplicaciones tanto profesionales como juegos. Posee una velocidad de RAM- 
DAC de 250 MHz y utiliza una memoria de 16 MB a 125 MHz de SDRAM que permiten actualizar 
la imagen del monitor con una frecuencia de refresco de 60 a 200 Hz en alta resolucion y 85 Hz 
en resoluciones de hasta 1920x1200, (siempre que el monitor lo soporte). Tambien han incluido 
caracteristicas multimedia con un paquete de software con juegos como «Motorhead» y dispondra 
de conectores para serial de compuesta o S-video, ademas, podra conectarse en bus PCI o AGP. 



Para mas informacion en www.diamondmm.com/products/current/viperv550. 

IMPRESORA Y ESCANER 



EN EL MINIMO ESPACIO 



C anon ha creado un dis- 
positivo de maxima co- 
modidad y buenas pres- 
taciones que cuenta con la 
ultima tecnologia en impresion. 

Con un diseno compacto y lige- 
ro la BJC-50 es una impresora- 
escaner que puede realizar mul- 
titud de funciones en color o 
bianco y negro para los distintos 
soportes de papel, incorporan- 
do la tecnologia de inyeccion 
por burbuja. La impresora inclu- 
ye una bateria recargable de li- 
tio que le da una autonomia de 
la conexion a la red de hasta 100 paginas de texto normal en negro a 1500 caracteres por pagi- 
na. Puede imprimir a una resolucion de 720x360 dp, optando con el cartucho de color BJ-11 por 
dos tamafio de gota de tinta. Esta caracteristica ofrece una calidad superior de impresion. Cuen- 
ta tambien con una interfaz por infrarrojos IrDA, que permite prescindir de cables con un ordena- 
dor que disponga del equipo necesario. Cambiando el cartucho de imprimir por el de escaneado 
de imagenes en color US-12, se covierte facilmente en un escaner. Sus reducidas dimensiones 
-302 mm xl 12.5 mm- y peso de 900 g incluyendo la bateria le conceden una gran portabilidad. 
El precio de la BJC-50 es de 64.900 ptas. + IVA. 

Mas informacion en el telefono 91 538 47 87/88. 




ALTERNATIVA 



PARA EL PC 




A cer ha anunciado el comienzo de de- 
sarrollo de un nuevo tipo de ordena- 
dores de proposito especifico, Los 
XC. Se trata de unos dispositivos digitales 
donde se pondra un especial esfuerzo en la fa- 
cilidad de uso, de manera que se podran cali- 
ficar como electrodomesticos de informacion. 
Los XC se basan en estandares populares, co- 
mo la arquitectura PC X86 y los protocolos de 
Internet. Estos equipos estaran provistos de 
un sistema operativo optimizado para poder 
integrar DOS o Windows CE, entre otros siste- 
mas operativos similares, ademas de utilizar la 
misma base de compatibilidad, con posibilidad 
de soportes para Fast IR, USB, PCI, DVD y sa- 
lida para TV u otros estandares actuales. 
Segun la vision de Acer, hacia el aho 2002 es- 
tos dispositivos superaran en numero a los 
PC, mientras que para el aho 2010 habran es- 
tablecido la relation de 10 XC por cada PC. 

Su filosofia de compatibilidad y sencillez le 
convertiran en la alternativa idonea en areas 
tales como, la educacion, el entretenimiento 
o el comercio electronico a traves de Internet. 
En principio son siete los modelos que se es- 
tan proyectando actualmente en el mercado, 
dependiendo de la capacidad de las presta- 
ciones tecnicas que ofrezca y el publico al que 
vaya dirigido cada modelo en concrete. El mas 
avanzado es el Acer Desktop X700, que in- 
cluira juegos en 3D interactivos, proyeccion 
de peliculas con la calidad de una sala de cine 
o control de electrodomesticos. XC seran 
equipos sencillos y accesibles tanto en su uso 
como en su economico coste. 

Para mas informacion llamar al telefono 
91 314 63 70. 
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La pregunta es inevitable: ^Tiene el ECTS 
un futuro real? Si, indudablemente. Aun- 
que con ciertas matizaciones. 

Desde que el E3 adquirio dimensiones de 
cita mundial, dejando de lado la tendencia 
localista del mercado norteamericano pe- 
se a su tremenda importancia desde una 
perspectiva global, el ECTS es el punto 
de reunion obligado para contemplar, en 
la practica, lo que el mercado europeo 
tiene ante si en los meses subsiguientes. 
El gran problema, desde hace unos cinco 
anos, es que apenas si existe separacion 
entre ambas reuniones, y no hay tiempo 
material de ofrecer novedades reales, de 
una feria a otra. Si se acude al E3, lo que 
de nuevo se puede esperar del ECTS es 
un porcentaje mlnimo. 

Por otro lado, el caracter profesional con 
que nacio el ECTS, entre compamas, dis- 
tribuidoras, desarrolladores y prensa, ha 
pasado a ser un “show business” en es- 
tado puro. Las compamas compiten en- 
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MAX PAYNE (REMEDY ENTERTAINMENT/3D REALMS) 

Uno de los tftulos mas acLamados del pasado E3 ha sido, nuevamente, el "rey del mambo" en una feria 
delvideojuego. Ni siquiera los propios chicos de 3D Realms se podfan creerque unjuego desarrollado 
por uno de sus equipos afiliados pudiera hacer sombra a tftulos como «Prey», o «Duke Nukem Forever». 
Votado como el mejor juego del ECTS, «Max Payne» es una absoluta maravilla en 3D, en la que el deta- 
lle grafico conseguido por el engine es inimaginable. Las acciones, animadones, potencial de juego y 
variedad de este tftulo son totalmente increfbles. 

Si id no pone remedio con su «Quake Arena», el genero se puede encontrar con un serio aspirante al 
trono aunque, como siempre sucede, ^por cuanto tiempo? 



TUROK 2. SEEDS OF EVIL 

(IGUANA/ACCLAIM) 




La segunda entrega de «Turok» llega avalada 
por el exito de su predecesor y, en lineas gene- 
rales, mejora todo lo mejorable en cantidad, 
conservando todo el espiritu del original, con- 
tinuando la historia del primer juego. 



TOCA 2 

(CODEMASTERS) 




Tras «T0CA» y «Colin McRae Rally», Codemas- 
ters lo ha visto claro. Esta segunda parte de 
aquel, resulta, en esencia, un juego totalmente 
nuevo, con muchisima mas calidad global, mas 
y mejores opciones, y un detalle y realismo 
dignos de elogio. 



tre si por mostrar el stand mas grande y mas 
bonito... a un precio por metro cuadrado nada 
desdenable. 

Quiza esa ha sido una de las razones por las 
que, en la presente edicion, el ECTS ha sufrido 
la ausencia de algunas de las "majors”. Elec- 
tronic Arts, GTi, Activision... se han replantea- 
do su presencia anual, y prefirieron echar el 
resto en Atlanta. 



La inteligente decision, hace unos ahos, de re- 
ducir el numero de ediciones anuales del 
ECTS, de dos a una sola muestra, ha permiti- 
do, sin embargo, la supervivencia de una feria 
de importancia notable. Dejando de lado el 
gran amigo americano, el numero de noveda- 
des -reales- del ECTS 97, a la edicion del 98, 
es notoria. Pero ya que Micromania acudio a 
ambas muestras, hemos preferido realizar una 



criba lo mas selecta posible y ofreceros solo 
aquellos titulos que realmente han marcado la 
diferencia entre las dos ferias. Algunos ya os 
sonaran, otros os resultaran totalmente des- 
conocidos. Muchos, sorprendentes. 

Este es el Top de Micromania, y estos son los 
titulos que, sin duda alguna, tendreis que per- 
seguir en el proximo aho como verdadera- 
mente imprescindibles. 










©eportaje 




OUTCAST (APPEAL/IN FOG RAM ES) 



Appeal aposto fuerte por una tecnologfa pro- 
pia, basada en una combinacion de diversos 
engines graficos, de IA, de sonido, etc. La -ex- 
trana- mezcla de voxel y polfgonos, en la au- 
sencia total de hardware 3D, resultaba tan sor- 
prendente que muy pocos, casi nadie, se 
podfan esperar los absolutamente fascinantes 
resultados que «0utcast» esta comenzando a 
ofrecer. Se trata de una de las aventuras mas 
complejas y preciosistas de cuantas se podran 
encontrar, no ya el proximo aho, sino en mu- 
cho tiempo de aquf en adelante -creednos-. Su 
argumento, su tecnologfa -mucha atencion a 
las texturas suavizadas, con el unico uso de 
MMX-y su belleza total, lo convierten en una 
"presa" obligada. 





PI BLADE (REBEL ACT STUDIOS) 

Sf, sehores. «Blade» esta mas cerca que nunca. Y esta mas bonito, y mucho mas logrado de lo que mu- 
chos nos podfamos pensara estas alturas. No hay que olvidarse que eljuego ha sufrido un -^ultimo?- 
retraso hasta alia por Marzo del 99, pero viendo los resultados que la primera demo jugable existente, 
presentada en el ECTS, arroja, todo se olvida y es necesario descubrirse ante el ta lento de los -jorgu- 
llo!- espanoles de Rebel Act. 

Fascinante engine, absoluta maestrfa en la simulation fisica, un cumulo de detalles de calidad en eldi- 
sefio y en el apartado artfstico, y posibilidades de action que otros juegos con mucho mas renombre ni 
siquieran pueden Sofia, son algunas de sus caracterfsticas. 




Una ambientacion futurista realmente conseguida, 
y un nuevo engine 3D son las bases de «0mikron», 
una combinacion espectacular de accion y aventu- 
ra, con la que EIDOS pretende dejar claro que exis- 
te algo mas que «Tomb Raider III» y Lara Croft. 




WARGASM 

(DID/OCEAN) 



Nadie podia creer que DID fuera capaz de hacer 
algo mas que simuladores, pero «Wargasm» es la 
prueba. Estrategia y accion belica en 3D, con una 
calidad tecnologica sorprendente, y algunos de 
los efectos visuales mas increibles y realistas vis- 
tos nunca en la pantalla de un ordenador. 










®d jate, Icl incfuzible, cUm& jugtMbU*, de 
wuw. dicada^f. com//i/»odii^/^yui» 



www.lucasarts.com 



Dislribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 

Edilicio Arcode Rufino Gonzdlez 23 bis Planlo I. Local 2 28037 Madrid 
Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 

mtroHO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 

m LusasAits [iiteftammem Cwr<any ILC lotos to (teoctws rtyavados Ihattolfl/*) 

Eicdjwuc Arts « utu inaiui cuiwcial y mafca fouislrada cfc Etodiww Aib en las Estates Unites yAi olios p»cs 
lotos los Oetaius iwavatei 



DE LOS CREADORES DE FULL THROTTLE'* 1 Y EL DIA DEL 
TENTACULO* NOS LLEGA UNA HISTORIA DE CRIMEN Y 
CORRUPCION EN EL MUNDO DE LOS MUERTOS. 
PRESENTAMOS A MANUEL CALAVERA, TU AGENTE DE 
VIAJES DE LA MUERTE EN LA MAS EXTRAORDINARIA 
AVENTURA GRAFICA 3D JAMAS CREADA. 

LA MUERTE ES LA AVENTURA MAS DIVERTIDA. 



PARA WINDOWS 95 CD-ROM 






Q eportaje 




SHADOW COMPANY 

(INTERACTIVE MAGIC) 





^Un competidor para "Commandos"? Quiza In- 
teractive Magic pueda Lograr lo que el fabuloso 
juego de Pyro no quiso, puesto que el concepto 
y el desarrollo de ambos titulos parecen, a prio- 
ri, similares, aunque «Shadow Company» no uti- 
liza un engine 3D poligonal en tiempo real. 



KINGPIN 

(INTERPLAY) 




El engine de «Quake 2» llevado al limite... otra 
vez. Parecia que «Sin» iba a decir la ultima pa- 
labra, pero ha llegado Interplay con un juego 
cuyo calificativo mas apropiado seria genial, 
para demostrar que no todo esta dicho. 
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MESSIAH (SHINY /INTERPLAY) 
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| GALLEON (COFOUNDING FACTOR/INTERPLAY) 



^Alguien ha ofdo hablar de Cofounding Factor? ^No? <;Y de «Tomb Raider»? Si, sf, sf... Esto ya es otro 
cantar, ^cierto? Pues bien, tras acabar «Tomb Raider», y renunciar a esa maquina de hacer dinero que 
Core se ha dedicado a explotar sin compasion, en los tres ultimos anos, los desarrolladores y creadores 
de Lara Croft -estos, y no Core- se han dedicado en cuerpo y alma a perfeccionar una nueva tecnologfa, 
disehar un nuevo concepto y desarrollar un juego llamado «Galleon», que hay que ver para creer. Una 
aventura 3D -con la accion justa y necesaria- en la que las animaciones parecen extrafdas de una pe- 
licula de dibujos animados, con algunos de los personajes poligonales mas realistas, detallados, y 
mejor disehados en acciones y movimientos, que se puedan imaginar. No es sencillo describir lo que 
«Galleon» sera, sin hacer constante mencion al cine, puesto que parece mucho mas una pelfcula de 
aventuras, que un simple juego. A tener algo mas que en cuenta. 



De nuevo, la compama de Dave Perry presente en 
las paginas de Micromanfa. De nuevo, «Messiah» en 
candelero. Pero, <;de verdad es tan bueno? Pues sf. 
Por vez primera, «Messiah» se presento al publico. 
Nada de pases privados, audiencias con su majes- 
tad Perry o anuncios de un juego de esos que pare- 
ce que nunca se van a acabar. «Messiah» estara Lis- 
to la proxima primavera. El primer juego en usar la 
tecnologfa "tessellation", y un engine absoluta- 
mente pasmoso, capaz de las mayores virguerfas 
graficas. 

Y, como siempre, un argumento, personajes, situa- 
ciones, escenarios y opciones completamente de- 
lirantes y extravagantes, marca inconfundible de la 
factorfa Shiny. Toda una joya. 























| GIANTS. CITIZEN KABUTO (planet moon/interplay) 



Seriores, hay que rendirse ante la evidencia de que Interplay tiene unos cuantos ases en la manga. Porque 
no es moco de pavo tener bajo el mismo techo a Shiny por un lado, a los creadores de «Tomb Raider» por 
otro y, finalmente, a los sehores que hicieron una maravilla llamada «MDK». Pero Interplay lo ha logrado. 
«Giants» es todo aquello que «MDK» anticipo. Es decir, el reino de la originalidad, la fantasia, el ta- 
lento y la calidad, hecho juego. Asf de simple. Cuesta creer, cuando se contempla «Giants» en accion, 
que todo ese humor y calidad son reales. Que todo ese maravilloso concepto ha sido posible plasmar- 
lo en un programa de ordenador... <;Que desvelemos de que se trata? Todo a su tiempo.. 





X-WING ALLIANCE 

(TOTALLY GAMES/LUCASARTS) 




Si. La saga «X-Wing» ya tiene su continuador. El 
nuevo juego de Totally Games ofrece lo que todo 
el mundo siempre quiso poner en practical pilo- 
tar el Halcon Milenario, en una nueva epopeya 
espacial, en una galaxia muy, muy lejana... 



URBAN CHAOS 

(MUCKY F00T/EID0S) 




Ex Bullfrog, los componentes de Mucky Foot han 
llevado a cabo una labor callada para tener a pun- 
to una excepcional aventura 3D, original al maxi- 
mo y dotado de una calidad tecnica sobresaliente. 
Nada del panorama actual se le puede comparar 
en concepto, y quiza muy pocos en calidad. 



LEGEND OF ZELDA. THE OCARINA OF TIME (Nintendo) 



Elgeniode Miyamo- 
to siempre esta pre- 
sente. Y cada vez 
queda menos para 
que «Zelda» llegue 
a la N64. El juego 
que la maquina se 
merecfa, ni mas ni 

menos. Muchos pensaran que se ha hablado tanto de este juego, de lo que prometfa, de lo 
que se puede hacer en N64... queya estara desfasado cuando saiga. Bien, hay opiniones 
para todos los gustos. Pero la unica realidad es que Miyamoto ha sido la persona que ha 
creado -esto sf es creacion- el juego que ha marcado el antes y el despues de la actual si- 
tuacion delvideojuego. Asf, como suena. «Super Mario 64» ha sido la gufa, inspiracion y 
objetivo de todos aquellos productores, emperiados en superarlo, sin conseguirlo. Y, cre- 
ednos, «Zelda» va mucho m2s alia, aunque aplicado en otro sentido. 
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HALF LIFE (VALVE/SIERRA) 



Parece mentira que se pueda dar una vuelta de tuerca 
mas sobre losjuegos de acaon 3D, ,;verdad? Bueno... 
Sobre todo si tenemos en cuenta que este no lo es, al 
menosen esencia. 

La creation de Valve es una de las ideas mas originates 
aplicadas al mundo de los shoot'em up de perspectiva 
subjetiva. Se trata realmente de una aventura, con el 
objetivo ultimo de la supervivencia. Un accidente de- 
sencadena una catastrofe biologica, y nosotros esta- 
mos en medio, sin comerlo ni beberlo. Debemos esca- 
pard e unas extranas criaturas, pero tambien -«;o tal 
vez no?- de sus creadores... de nosotros mismos. El 
complejo argumento de «Half Life» se plasma en unos 
puzzles sencillos, una acdon intensa, una dinamica 
brillante, un diseno fabuloso y, sobre todo, en una IA 
que, porvezprimera, parece deverdadlA. 





SHADOWMAN (iguana uk/acclaim) 



Acclaim Comics e Iguana se unen para ofrecer un vistazo al lado mas oscuro de la mente humana, y a 
nuestros temores mas primitivos. 

«Shadowman» es la aventura que nunca protagonizana Lara Croft. Oscura, tetrica, rabiosamente atrac- 
tiva y fascinante en su argumento. Para ponerla en practica, Iguana UK ha desarrollado una tecnologfa 
sobresaliente, y un concepto que, si bien en esenda no es excesivamente original, si posee la perso- 
nalidad necesaria para brillar sobre otros productos. Excesivo a veces, pero realmente atractivo, «Sha- 
dowman» promete convertirse en una autentica maravilla para los aficionados a los buenos juegos... 
Pero cuidado, toda moneda brillante tiene su reverso. 



M DIABLO II 

' (BLIZZARD/CENDANT) 




Mas y mejor. Eso es cuanto se le podia pe- 
dir a Blizzard con « Diablo II», y eso es lo 
que estan haciendo. Tan simple como nun- 
ca. Tan efectivo como siempre. V, ademas, 
con una option de soporte de tarjetas 3Dfx. 



M EXCESSION 

(THQ) 




^Arcade espacial, o simulador galactico? Resulta 
difidl discernir ante la simple vision de un engine 
realmente impresionante, en el que el efecto de 
profundidad, velocidad y calidad grafica, asom- 
bran con solo echar un vistazo. THQ apuesta fuer- 
te por un titulo que esta manteniendo en secreto. 
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LA GAMA DE JOYSTICK IVI A S COMPLETA 



AHORA A TU A L C A IM C E 
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• El Hawk es un joystick 
basico de 4 botones al mejor 
precio. 

• Par a que disfrutes desde el 
primer momento. 

• El joystick ideal para el 
jugador principiante de 
simulacion de combate, en 
sus horas iniciales de vuelo. 

• IBM o compatibles. 



• El versatil Raptor ofrece sen- 
saciones reales y es compati- 
ble con la mayoria de soft- 
ware de simulacion de vuelo. 

• El interruptor 'de sombrero' 
de 4 vias combina cuatro 
botones en uno. Reconoce 
los comandos de gas y timon. 

• IBM o compatibles. 



• El mas avanzado, una replica 
autentica del joystick de un 
F-15 Eagle Fighter. Es la 
palanca de control perfecta 
para los jugadores experi- 
mentados cuyas habilidades 
de combate han excedido la 
actuacion de los joysticks 
convencionales. 

• IBM o compatibles. 
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UPJUH PLUS 
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• El joystick ideal para aplicaciones gene- 
rales y jugadores noveles. 

• Este joystick ergonomico permite 
muchas horas de diversion, con una 
instalacion muy sencilla, a un precio 
sumamente atractivo. 

• Empunadura conformada, joystick ana- 
logic a 4 botones. 

• IBM o compatibles. 
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• Experimenta el realismo al maximo. 

• 16 botones programables. 

• Botones de emulacion de tedado multiple. 

• Programacion TOUCH 'N GO (instalar y jugar). 

• Conecta cualquier Joystick de PC corriente al 
Throttle y se convertira en programable 

• Interruptores multiples 'de sombrero' y 
empunaduras militares autenticas. 

• IBM o compatibles. 



T&m 



T&m 



► El G-Force Plus es un mando de caracteristicas 
avanzadas sumamente versatil. Es el producto 
ideal para uso con simuladores de vuelo y de 
automoviles. 

► Si trabas la palanca de vuelo, se convierte en un 
eficaz volante de coche. 

► IBM o compatibles. 
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• Hemos puesto la potencia donde debe estar: en 
tus manos. Todos los beneficios de un joystick 
convencional para PC, mas la sencilla pero 
potente programacion TOUCH 'N GO (instalar y 
jugar). Actua como un simulador de 'gamepad' 
y un tedado. 

• IBM o compatibles. 



• Un sistema de control unico para usar con todos 
los juegos de PC, con lectura de funciones 
programadas mediante visualizador LCD. 

• El control a dos manos del Scepter es un reto 
para el jugador mas exigente. Esta disenado 
tambien para que un principiante domine el 
juego. Es tan flexible que se puede usar con 
simuladores, juegos de accion y aventuras. 

• IBM o compatibles. 



De venta en establecimientos donde se distribuyan productos de ERBE Sofware S.A. 
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ERBE Software S.A. 

Juan Ignacio Luca de Tena, 15 • 28027 Madrid 
Tlf.: 91 393 88 00 • Fax: 91 742 66 31 
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jViva el espectaculo! 
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de la feria, las com 



Sobre la sui 
pan las rivalizaban'por mostrar el stand 
mas espectacular y llamativo de todos, 
y atraer de este modo la atencion del 
numerosa publico. Asi, por ejemplo, en- 
contramos uto diseno totalmente futuris- 
ta de la nr^ano de Interplay mostrando 
«Earthworm Jim 3D». 0 la sensualidad 
de Lara Croft en el caso de EIDOS pro- 
mocionando su ultima aventura en 
«Tomb Raider lll». E incluso la brutali- 
dad para SCi y su ((Carmageddon 2». En 
cualquier caso, el espectaculo de luces, 
colores, sonidos y personajes contribu- 
yeron a mejorar un acontecimiento que 
debe ser sobre todo eso, espectaculo. 



Hay que reconocer que La primera impresion obtenida en el E3 de este juego, no excesivamente favo- 
rable por nuestra parte, ha sufrido un cambio radical. La pobreza con que Broderbund presento «Prin- 
ce of Persia 3D» en el E3, en diseno, desarrollo y tecnologfa, ha experimentado en pocos meses una 
mejora mas que sustancial. 

Con Jordan Mechner como asesor, no era normalque un juego pudiera resultar mediocrey, desde lue- 
go, «Prince of Persia 3D» no lo va a ser. Sencillamente guarda toda la esencia del original, aplicada a un 
mundo que le era desconocido, en un entorno 3D, y cuyos resultados finales no se vefan nada claros en 
cuanto a niveles de calidad aceptables, hace unos meses, y ahora se adivinan mucho mas que notables. 
Si alguien busca una buena aventura, con el sabor de los clasicos, que vigile la evolucion de este tftu- 
lo durante el proximo aho. 



| PRINCE OF PERSIA 3 D (broderbund/redorb) 
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Ya disponibles 
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C IW GAtNAX/Prcjcct EVA.TV tow. 
Todos los dcfcchos rotrvadcs. 



Dragon Ball GT 6 
a la venta 

el 24 de Septiembre 



Dragon Ball GT 7 

a la venta 
el 15 de Octubre 



Dragon Ball GT 3 Dragon Bail GT 4 Dragon Ball GT 5 



DYTTAmC 
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ANIME ViDEO es una marca de MANGA FILMS 
ANIME PIONEER es una marca dlstribuida por MANGA FILMS 



MAMS* 



MANGA FILMS S.L. • Balmes, 243 Stico • 08006 BARCELONA • Tel. 93 238 40 30 • Fax 93 238 40 33 • E-mail: manga@mangafilms.es 
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view 



56: MONACO GRAND PRIX 



60: FALLOUT 2 



62: RED JACK 





La Formula 1 es uno de los temas que en mas 
ocasiones se ha llevado a un videojuego. Parale- 
lamente al desarrollo de estas maravillas del au- 
tomovilismo, los juegos cada vez se asemejan 
mas a la realidad. Graficos casi palpables y una 
conduccion que exigira nervios templados. 



A pesar del retraso que sufrio en nuestro pais su 
lanzamiento, con respeco al resto de Europa, es 
indudable que la primera parte ha tenido una gran 
aceptacion. Esta vez no pasara a nadie desaperci- 
bido por ser uno de los programas de estrategia 
mejor realizados de los que hoy existen. 



En esta aventura tendremos que desenvolvernos 
con soltura entre los piratas mas peligrosos. «Red 
Jack» estara repleto de dialogos intensos y un con- 
tinuo ambiente de aventura bajo una perspectiva 
en primera persona. La calavera y las tibias vuel- 
ven a ondear al viento. 



A tenor de las importantes novedades que os presentamos este mes y de las que es- 
tan por venir, nos damos cuenta que las distribuidoras y desarrolladoras de software 
han dejado ya de calentar motores para dedicarse en pleno a preparar la temporada 
de este otono en PC’s y consolas. Y que mejor epoca que esta para intentar huir de la 
rutina y resguardarse, en compania, del inminente mal tiempo, frente a un gran jue- 
go. El futuro se nos presenta con gratas sorpresas de las que hemos tornado nota pa- 
ra ofreceroslas, adelantandonos de nuevo a la actualidad. 

((Monaco Gran Prix», que nos situara en el pais con mas glamour del mundo, pilotan- 
do a toda velocidad los ultimos proyectiles de la Formula 1; «Tomb Raider lll», con el 
regreso de nuestra arqueologa preferida y el estilazo al que nos tiene acostumbrados, 
o «Daikatana», que calentara mas aun la dura competencia que esta teniendo la evo- 
lucion de los shoot'em up, son solo una pequena parte del gran numero de titulos de 
todos los generos que llegaran proximamente hasta nosotros. Ahora que los dias se- 
ran cada vez mas cortos, tendremos un motivo para olvidarnos de la nostalgia otoiial. 
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CHINA 

KLINGON HONOR GUARD 

iF/A-1 8E CARRIER STRIKE 
FIGHTER 

RIVERWORLD 

GRIM FANDANGO 

ENEMY ZERO 

THRILL KILL 

SMALL SOLDIERS 



64: DAI KATANA 




Dentro de la linea de desarrollo que ha inspirado 
«Unreal» daremos un vistazo a un titulo que sera 
una de las maximas expresiones del arcade como 
shoot 'em up. Efectos de todas clases, escenarios 
realmente bellos y gran desarrollo tecnico haran 
de «Daikatana» un aspirante a la cumbre. 



68: TOMB RAIDER III 




Vuelve el personaje mas atractivo y carismatico en 
la historia del videojuego. Lara nos llevara de nue- 
vo por un sinfm de escenarios con nuevas aventu- 
ras en la busqueda de mitos arqueologicos. Vere- 
mos que nos ha preparado Eidos esta vez, puesto 
que tiene dificil subir su propio liston. 



72: O.D.T. 




Un fantastico arcade con grandes dosis de aven- 
tura que, basando su perspectiva y modo de juego 
en el clasico «Tomb Raider», nos dara la oportuni- 
dad de controlar a varios personajes de caracte- 
risticas diferentes, en unos escenarios repletos de 
laberintos, enigmas y enemigos mortales. 













Cryo nos planteara muiti - 
tud de complejos puzzles 
en esta video-aventura 
emplazada en un majes- 
tuoso templo sagrado 
perteneciente a un empe- 
rador oriental de la lejana 
Edad Media. A traves de 
este, deberemos resolver 
intrigantes enigmas in - 
vestigando, explorando y 
conversando con un gran numero de personajes que tomaran parte activ 
en el desarrollo argumental . Escenarios y model os pre-renderizados no 
introduciran en este entorno lleno de misterios dinasticos. 






epica llena de 
ada en la raza 
Klingon. Teniendo en cuenta 
que esta avalado por utilizar el 
mismo motor 3D de «Unreal » , 
esta por ver si << Klingon Honor 
Guard» mantendra el mismo 
nivel tecnico que este , ya que 
de ser asf estaremos pronto 
ante un gran tftulo. Por lo que 
hemos podido ver faltan aun 
por depurar algunos detalles 
en el desarrollo tecnico , la mo - 
delacion y los graficos , lo que 
si puede destacarse es que los 
escenarios han sido realizados 
con la misma estetica de los 
films de la saga Star Trek. 
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Aecion insuperable 

Abrete paso en diversos 
niveles de tremendo terror, 
mientras investigas la fuente 
de la criminal epidemia que 
asola la ciudad. 



Escenarios 

Hiper-Tnteractivos 

Anda, corre, nada e incluso 
conduce en seis mundos 
distintos de bellos detalles 
graficos e intrincado 
argumento. 



Armamento nunca visto 

Tu arsenal incluye rifles de 
francotirador con mira laser, 
dispositivos explosivos con 
detonacion por control remoto 
y armas tan potentes que te 
haran pedazos. 



Multgugador 

Sumer gete en los duelos 
mas intensos jamas creados 
aniquilando adversarios a 
traves de modem, LAN e 
Internet. 



ritual 



AcTiVisioN 



Activision es una marca registrada de Activision. Inc. Sin es una marca comercial de Ritual Entertainment. 
©1997 Ritual Entertainment. Publicado y distribuido por Activision. Inc. Inc. Todos los derechos reservados. 
Todas las marcas comerciales y nombres comerciales son propiedad de sus respectivos dueftos. 



pr^ i IN 

C/ Velazquez, 10*5 # Dcha. 28001 Madrid. 
Telf.s 91 576 22 08 - Fax: 91 577 90 94 

Asistencia al diente: 91 578 05 42 
http://www.proein.com 







CARRIER STRICKE FIGHTER iF/A-18 E 






Despues del exito de «iF22 Rap- 
tor», Interactive Magic aprovecha 
el tiron de su engine para realizar 
otro simutador, esta vez basado 
en el cazabombardero embarcado 
F/A-18 E Super Hornet que entrara en servicio en el 2003. En este simulador contaremos con mul - 
titud de misiones y objetivos muy diversos, debido a la cualidad mas caracteristica del F/A-18 , su ex - 
tremada polivalencia. Del mismo modo que en «iF22 Raptor » , el diseho del escenario estara reali • 
zado a partir de fotografias tomadas por satelite, con datos reales de elevacion del terreno. 







Estrategia en tiempo real pero 
en un entorno tridimensional que 
se sale de los clasicos graficos 
2D de los juegos de este genero. 
«Riverworld» es un tftulo de Cryo 
basado en la obra del novelista 
de ciencia-ficcion Phillip Jose 
Farmer , que en esta ocasion nos 
propone una extraha tematica 
temporal donde contaremos con 
personalidades historicas de to- 
das las epocas tan diversas co- 
mo el General Eisenhower, Eins- 
tein o Attila. 

Construir estructuras, empren- 
der batallas o inventar herra- 
mientas seran algunas de las ta- 
reas que deberemos desarrollar. 



dESEiTso jsnsn 







Retevision lanza Iddeo. Un nuevo servicio de Internet con red propia, Retenet. Una nueva red disefiada exclusivamente 
para Internet, que cuenta con las ultimas tecnologias, para que puedas acceder a los servicios mas avanzados. Gracias a 
Iddeo podras navegar a la maxima velocidad. A partir de ahora los atascos, los cortes, las esperas, son historia. Preparate 
porque en Internet habra un antes y un despues de Iddeo. 



vyww.iddeo.es 



INFORMATE GRATIS EN EL 015 
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Television 



Por fin hay alguien dc tu lado. 





view 




MICRO MANIA 





GRIM FANDANGO 



De los creadores de «Full Throtlle» nos llegara pronto esta aventura que causara sensacion por su 
ambientacion surrealista. Lucasarts nos situara en la extraha tierra de los muertos donde debere - 
mos llevar a cabo un cometido en favor de la justicia para salvaguardar el destino de los muertos 
y recuperar nuestro empleo. Con »Grim Fandango », viviremos la mas extraha historia que se pue- 
de concebir en una aventura grafica. Estara lleno de humor , dramatismo y pintorescos personajes 
con una estetica muy cuidada pero sobre todo original . 








ENEMY ZERO 



Sega lleva al PC un titulo original de Saturn que vio la luz hacia 
noviembre del aho pasado. Esta aventura nos situara en una 
nave que viaja por el espacio rumbo a la Tierra tras cumplir 
una mision de exploracion de formas de vida. En nuestro re 
greso despertaremos en nuestra camara criogenica , ya que un 
ser invisible ha irrumpido en la nave cientifica. Nuestra tarea 
sera la de resolver claves y encontrar mapas y armas con el 
objetivo de sobrevivir al ataque de la misteriosa bestia. 
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Internet despues de 




NO SE CORTA 

MAXIMA FIABILIDAD. 



Cuidado con el dedo. Ahora con Iddeo, el nuevo servicio Internet de Retevision, no podras levantarlo del raton 
Iddeo dispone de una red propia. Retenet. Una red quete permitira acceder a Internet cuando quieras. Sin esperas 
Sin errores. Sin cortes. 



www.iddeo.es 

INFORMATE GRATIS EN EL 015 



ret9vision 

Por fin hay alguien de tu lado. 
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MICROMANlA 




Este es sin duda, el arcade de lu- 
cha en 3D mas violento y sanguina- 
rio que hasta la fecha se halla edi- 
tado para Playstation. En «Thrill 
Kill» entablaremos combates con 
personajes de lo mas gore que usa- 
ran todo tipo de sucias argucias 
para acabar con nosotros, y que no 
cesaran de golpearnos hasta des- 
pedazarnos, a no ser que acabe- 
mos con ellos antes. Asi mismo los 
escenarios ambientaran perfecta- 
mente la accion guardando la mis - 
ma apariencia. Terror , golpes inve- 
rosfmiles y graficos extremecedores 
es lo que nos espera. 




Este tftulo para Playstation es un juego de 
accion en 3D donde deberemos poner en 
uso nuestras tacticas mas efectivas luchan- I 
do en batallas cuyo surrealista escenario de I 
guerra es el distante reino Gorgon Dimen- I 
sion. Controlaremos a esperpenticos co- 
mandos en diversos entornos 3D contra ene- 

migos que no se detendran ante nada hasta conseguir la victoria. «Small Soldiers » contara 
con unos graficos impresionantes llenos de efectos t y con animaciones que haran que los 
personajes parezcan estar vivos , gracias a la tecnica Morph-X. 
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A 56 KBPS, 
USA EL CASCO. 



Nadie te va a multar, pero protegete. Porque con Iddeo, el nuevo servirio Internet de Retevision, podras navegar a la velocidad 
maxima de 56 Kbps. Con Iddeo dispondras de una red propia, Retenet, desarrollada con las ultimas tecnologfas, para ofrecerte 



la mayor velocidad de acceso internacional. Aquf no hay atascos. Si vas a navegar con nosotros, no olvides el casco. 
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En el Guinness de la siniulacidn 





Mientras Geoff 
Crammond 



prepara su 
«Grand Prix 3», 
en UbiSoft no 
se andan con 
secretos y 
hemos tenido 
acceso a la 
primera beta de 
« Monaco G.P.», 
continuacion 
de «Formula 1 
Racing 

Simulations el 
indiscutible rey 
del genero. Las 
mejoras son 
tan elocuentes 
que el 
proyecto 
«GP3» ya 
puede ir 
tomando nota 
si aspira a 
recuperar el 
trono perdido. 



Los efectos visuales emplearan los mejores recursos graficos 3D para ofrecer 
un realismo exceptional. 



UBI SOFT 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



Los rumores ya son una realidad y 
parece seguro que en un tiempo im- 
predecible -por el metodo de trabajo 
de Mr Crammond- habra «GP3» y 
mucho va a tener que demos trar pa- 
ra situarse en la pole, a la vista de es- 
te inminente «Monaco Grand Prix 
Racing Simulations Si os mostrais 
un tanto escepticos porque solo ha 
pasado poco mas de un ano desde 
que la primera par- 



te nos dejo sin aliento, os podemos 
asegurar que las multiples noveda- 
des que incorpora pueden convertir- 
lo en la nueva referenda del genero. 

A LA ULTIMA 

Elemento clave en el proyecto, co- 
menzamos analizando las innovacio- 
nes graficas. Se esta optimizando el 
engine para adaptarse a las presta- 
ciones de los nuevos chipsets de ace- 
leracion 3D -Voodoo2, Matrox 
MGA-G200, etc.-. Este incremento en 
la potencia de procesamiento ha per- 
mitido aumentar el numero de poli- 
gonos y la calidad de las texturas. En 
aprecia 



una mayor gama de colores, mas de- 
finicion y, sobre todo, una presencia 
mas real gracias a la fastuosa com- 
plejidad en todas las estructuras. La 
tasa de fotogramas por segundo va a 
superar el rendimiento del original 
aunque incluso con el mismo hard- 
ware, porque se han depurado las 
rutinas de calculo para liberar al pro- 
cesador de operaciones inutiles. Si 
la configuracion minima va a 
exigir una aceleradora 3D 
con 4MB de RAM, 
las nue- 







Uno de los temas que mas preocupan 
a los entusiastas de la Formula 1 cuan- 
do adquieren un simulador es el atraso 
en los datos de pilotos, coches y es- 
cuderias, que suelen corresponder a 
la temporada anterior. Inicialmente es 
probable que en « Monaco Grand Prix 
Racing Simulation » los nombres de los 
pilotos y equipos, asi como la decora- 
cion de los monoplazas, sean ficticios. 

Las caracteristicas de potencia y com- 
p ortamiento de los coches si estaran basadas en los modelos reales 
en los que se mspiran, al igual que la IA de los pilotos. Sera facil en- 
contrar las coincidencias entre estos pilotos/equipos ficticios y los 
reales. Entonces sera cuando nos pongamos manos a la obra con el 
editor incorporado en el programa. Con el no solo podremos cam- 
biar los nombres para ajustarnos a la realidad o incluir sonidos pro- 
pios en formato WAV. tambien sera posible disehar la decoracion 
tanto de la carroceria como de los cockpits, o bajarnos de Internet 
los bitmaps ya disenados por artistas graficos que reproducen con 
total fidelidad las decoraciones de la temporada actual. Y todo me- 
diante una interfaz de sencillo manejo. En resumen, podremos cons- 
truirnos una temporada con todo, hasta el mas minimo detalle, exac- 
tamente igual a la realidad. 



Cualquier bloqueo de la frenada o aceleracion brusca mientra s giramos el vo- 
lante conllevara un trompo como este. 



La formula 1 
a tu gusto 





vas tarjetas con 8, 12 y 16MB tam- 
bien seran explotadas al maximo pa- 
ra aumentar la riqueza de las textu- 
ras y la velocidad de renderizacion. 
Tanto la version Direct3D como la 
nativa para Glide van a incorporar 
nuevos efectos 3D que se reflejaran 
en un mayor realismo en la recrea- 
cion de la lluvia y de la luz dinamica 
del sol. Los sombreados a lo largo 
del circuito y los reflejos en las textu- 
ras de los monoplazas mostraran con 
increfble exactitud el efecto de los ra- 
yos sola res, con zonas en las que nos 
cegara la luz solar y momentos en los 
que la visibilidad sera casi nula. 

Dos nuevos circuitos, Jerez y Aus- 
tria, y la remodelacion de todos los 
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Vive la 
Leyenda 

«M onaco Grand Prix» nos p ermitira 
participar en una retrospectiva de los 
ahos 50. Con cuatro equipos y un cir- 
cuito kilometrico, podremos partici- 
par en una temporada de los inicios 
de la Formula 1 . Los monoplazas tie- 
nen unas prestaciones y un compor- 
tamiento basados en los modelos de 
la epoca. Como se puede ver en es- 
tas imagenes, el diseho grafico se 
esta llevando a cabo con un gusto 
casi artesanal, a destacar sobre todo 
los cuadros de mando y los menus 
en bianco y negro. Sera una magm fl- 
ea ocasion para descubrir la geniali- 
dad de los Farina, Ascari y Fangio. 




La configuracion de los monoplazas va a ser mas detallada en cada 
uno de los reglajes. 




El programa 

tecnicamente 

sacara 

partido del 

hardware 

de ultima 

generacion 
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ya existentes para adaptarse a los cam- 
bios efectuados en los trazados para la 
temporada 1998, aseguran todo el rigor 
que se merece el mejor simulador de 
FI. Se esta disenando un monoplaza 
propio para cada escuderfa, con dife- 
rencias visibles en los pontones, tomas 
de aire, morros, alerones, etc. 

MAS REAL 

Persiguiendo un mayor realismo en el 
comportamiento de los monoplazas el 
engine fisico y el modelo matematico 
que controlan la dinamica del movi- 
miento estan en plena fase de actuali- 
zacion. De nuevo habra que destacar 
su capacidad para adaptarse a los 
nuevos reglajes disponibles en la 
configuracion del monoplaza y para 
variar las reacciones del coche segun 
las condiciones de la pista o los posi- 



Las mejoras 
respecto a su 
predecesor 
son evidentes, 
destacando 
especialmente 
el realismo 



Mas de diez camaras nos ofreceran toda clase de angulos para mostrar la 
espectacularidad de la FI. 




bles danos sufridos en un accidente. 
No hay que olvidar que durante la 
realizacion de su predecesor se ern- 
plearon los datos de telemetria apor- 
tados por Renault y se conto con los 
consejos y las pruebas de Jean Alesi 
y Heinz Harald Frentzen. La inteli- 
gencia artificial va a generar conduc- 
tas personalizadas para cada piloto 
teniendo en cuenta su historial, carac- 
ter y el circuito. Para completar una 
I A 100% humana, la estrategia y las 
incidencias de la carrera tendran su 
influencia en la actitud de ir al limite 
o asegurar por parte de los pilotos 
controlados por el ordenador, que 
tambien pueden cometer errores. 
Cualquier situacion que afecte al 
buen desarrollo de la carrera, segui- 
ra la estricta normativa que rige la 
Formula 1. Por poner un ejemplo, si 
en la salida del Gran Premio de Italia 
en el circuito de Monza se monta la 
habitual ensalada de monoplazas en 
la varienta Goodyear, el comisario 
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YA ESTA CERCA 
LA AVENTURA GRAFICA 
MAS ALUCINANTE QUE )AMAS 
HAYAS I MAG IN ADO 



detendra la carrera con la bandera 
negra. Las nuevas reglas y la clasi- 
ficacion para la parrilla de salida 
con un tiempo minirno del 107% 
con respecto a la pole position 
tambien van a ser incluidas. 

Para incrementar la adiccion se 
han creado dos nuevos modos de 
juego. El modo carrera nos situa 
como piloto amateur en un equi- 
po modesto. Si demostramos con 
resultados que tenemos futu- 
ro, las grandes escuderi- 
as nos tentaran. Ten- 
dremos que elegir 
equipo y planifi- 
car la temporada 
marcandonos 
objetivos que se 
adapten a las po- 
sibilidades del co- 
che, soporte de la 
escuderla, etc. En re- 
sumen, a la tension propia 
de la competicion se le anaden 
mas presiones por la necesidad de 
obtener buenos resultados sino 
queremos acabar en un equipo de 
ultima fila. 

Aun mas sorprendente va a resul- 
tar el modo escenario, que nos reta 
a cumplir un objetivo predetermi- 
nado en una situacion muy con- 
creta, adelantar a tres pilotos en 
dos vueltas, correr tres vueltas se- 
guidas en el mismo segundo, etc. 



SEGUIRA SIENDO EL MEJOR 

Con respecto a la configuration de 
los monoplazas, las noticias ha- 
blan de mas opciones y de la posi- 
bilidad de cambiar durante la ca- 
rrera el peralte de los neumaticos, 
el reparto de frenada, la altura ale- 
rones, etc. Es decir, en una parada 
en los boxes podemos ordenar a los 
mecanicos que ajusten los reglajes 
a los que tienen facil acceso, tal y 
como ocurre en la realidad. La 
telemetria, aunque va a 
ofrecer nuevos datos, 
sera mas sencilla de 
interpretar y ofre- 
cera informacio- 
nes dirigidas a 
obtener la pole 
position. 

El sonido, un as- 
pecto fundamental 
en los programas de 
Ubi Soft, vuelve a situarse 
a la vanguardia con la utilization 
de las librerias DirectX6 y el nuevo 
DirectSound3D, que a buen segu- 
ro nos envolvera con una acustica 
virtual en tarjetas de sonido con 
hardware 3D. Todo apunta a que 
«Monaco Grand Prix Racing Simu- 
lation^ ademas de mantener el 
prestigio y el numero uno de su 
predecesor, sera el simulador a ba- 
tir por «Grand Prix 3». 

A.T.I 





En la repetition podremos ver a camara lenta la chatarra multimillonaria 
que se forma en cada accidente. 




RING 

ELANILLO DE LOS NIBELUNGOS 
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Interplay se 
encuentra en 
<avanzada fase 
de desarrollo de 
«Fallout 2», la 
secuela de uno 
de los juegos 
de rol mas 
exitosos el ano 
pasado allende 
nuestras 
fronteras. La 
accion nos 
situara en el 
norte de 
California 50 
anos despues 
que el trtulo 
original. Esta 
nueva aventura 
post 
apocalfptica 
seguira usando 
el mismo 
planteamiento 
combinando un 
juego de rol de 
perspectiva 
isometrica con 
algunos 
elementos de 
estrategia. 





INTERPLAY 

En preparacion: PC CD (WIN95) 
JDR 



Nuevamente nos encontraremos in- 
mersos en la postguerra de un fatal 
holocausto nuclear. La sociedad mo- 
dema esta sumida en el caos viviendo 
una epoca de crueldad y corruption 
bajo el manto de la contaminacion ra- 
dioactiva. Nuestro protagonista sera 
el elegido por su tribu, y debera en- 
contrar la forma de solventar el pro- 
blema de carencia de alimentos que 
acecha a los suyos. Para ello habra de 
emprender la busqueda de un anti- 
guo manual con las instrucciones pre- 
cisas para crear un paraiso de abun- 
dancia, que haga prosperar las ruinas 
de una tierra inhospita. 

TRAS EL OCASO NUCLEAR 

«Fallout 2» seguira manteniendo la 
esencia de su predecesor, conser- 
vando la misma ambientacion en un 



entorno hostil y apocalfptico lleno de 
mutantes y ciudades Boveda -terrni- 
no con el que se conoce a las poblacio- 
nes que sufren contaminacion radio- 
activa- como tambien contara con un 
solido argumento, elaborado a partir 
de complejos dialogos, y combates a 
muerte, que seguiran siendo por tur- 
nos. Sin embargo, «Fallout 2» incluira 
importantes novedades haciendo hin- 
capie en el mayor desarrollo de la in- 
teligencia artificial, que esta vez sera 
extremadamente avanzada. Podre- 
mos realizar mas funciones referentes 
a las armas mientras estemos enfras- 
cados en un combate, tales como atar 
un lanzador de granadas a la base de 
un rifle automatico M63, acribillar con 
balas al enemigo o derretirlo con una 
granada de plasma, contando con am- 
plio arsenal de armas mas devastado- 
ras y sangrientas. 

La configuracion de los personajes 
tendra muchas mas posibilidades, 
de manera que podamos crearlos to- 
talmente a nuestro gusto y dotarles 




Los personajes que apareceran en la 
aventura nos iran dando pistas sobre 
como debemos actuar. 




Personajes 
desde cero 



En «Fallout 2» podremos crear a 
nuestro personaje desde cero, tal y 
como ocurria en la primera entrega, 
con una amplia variedad de caracte- 
risticas y habilidades teniendo en 
cuenta que deberemos actuar segun 
su caracter, potenciando al maximo 
sus cualidades y evitando ponerle en 
vicisitudes que pongan a prueba sus 
carencias. Por ejemplo, si nuestro 
personaje es un habil orador, pero 
un luchador mediocre, deberemos 
evitar el combate con los personajes 
que encontremos en la medida de lo 
posible. Las cualidades de nuestro 
personaje aumentaran o se modifi- 
caran a medida que vayamos po- 
niendolas en practica. 











de una personalidad unica y pecu- 
liar como nunca en un juego de rol. 
Pero la novedad mas curiosa es la de 
poder conducir un coche con el que 
podremos abreviar el tiempo de tras- 
lado de un area a otra, o visitar mas 
lugares. Todo un acierto, aparte de 
una cualidad inedita en un tftulo de 
rol que ayudara a agilizar el desarro- 
llo del argumento, y nos evitara los 
lentos paseos a traves de los escena- 
rios. Las ruinas de San Francisco, 
Vault City, -convertida ahora en una 
moderna ciudad- o New Reno -ho- 
gar del crimen organizado y guarida 
de los vicios mas decadentes-, son 
algunos de ellos y seguiran estando 
dotados de un realismo extremo. 

mAs reales que nuca 

Parece que la intencion de « Fallout 2» 
va a ser crear un tftulo de similares 
caracteristicas al tftulo original, sin 
cambiar su esencia ni aventurarse in- 
novar demasiado, pero mejorando 
aspectos tecnicos en lo referente a las 
posibilidades de configuracion de los 
personajes, con mas de 100 habilida- 
des diferenciadas. Tambien se han te- 
nido en cuenta algunas mejoras a rafz 
de las sugerencias y preguntas for- 
muladas por multitud de usuarios de 
todo el mundo en Internet. 

Interplay quiere aprovechar el tiron 
de «Fallout» creando un juego de ca- 
racteristicas y ambientacion similares, 
pero incluyendo nuevas ideas y am- 
pliando las posibilidades del juego. La 
calidad de esta nueva entrega parece 





El apartada de las 
oombates sera una 
de las mas 
destacables par la 
gran cantidad de 
armas y la gran 
versatilidad de 
algunas de ellas 



En esta nueva 
entrega 
seguiremos 
dentro del 
misma 
ambiente 
apocatiptioa, y 
nuestra tarea 
sera dar una 
esperanza de 
supervivencia 
a Jos nuestros 



que estara a la altura de su predece- 
sor, aunque de todas formas, la inteli- 
gencia de los personajes que partici- 
pan en el desarrollo, el alto grado de 
realismo de los escenarios y la calidad 
grafica, entre otras virtudes, ya fueron 
destacables en la primera entrega, no 
podemos sino esperar un tftulo sober- 
bio, que sin duda sera para los apasio- 
nados del rol una de las alternativas 
mas atractivas de los proximos meses. 

S.7.M. 



La inteligencia artificial que se le esta otorgando a los distintos seres 
que pueblan las ciudades de «Fallout 2» hara que nos recuerden, de 
manera que habra que ser cuidadoso en el trato. 
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Durante los 
siglos XVII y 
XVIII, surgio 
una nueva 
clase de 
aventurero, 
buscador de 
tesoros y de 
fama, conocido 
como pirata. 

En contra de la 
ley, obedientes 
solamente a 
sus propios 
designios, 
estos lobos de 
mar eran 
temidos en 
los siete 
mares. De 
esa epoca de 
riquezas y 
misterio tratara 
esta aventura. 



Bajo una 
perspactiva an 
primara persona, 
podremos llevar a 
oabo todas las 
acciones que 
queramos 




CYBERFLIX 

En preparacion: PC CD (WIN 95), 

MACINTOSH 

AVENTURA 



Tras la creacion de sus anteriores tltu- 
los «Titanic: Adventure Out of Time» 
y «Dust: A Tale of the Wired West», el 
equipo de Cyberflix se centro de lleno 
en la elaboracion del producto que 
ahora nos ocupa, con tan buena suer- 
te, que pudieron contar con el apoyo 
economico de THQ, la empresa que 
se ocupa de la distribucion del juego, 
haciendo posibles aspectos tecnicos 
que, de otra manera, se habrian que- 
dado en una simple idea. 

Utilizando una tecnologia de rende- 
rizacion 3D, propiedad de la compa- 
fua, se esta consiguiendo una fluid ez 
de movimiento en los escenarios tri- 
dimensionales de que consta el jue- 
go, pocas veces vista hasta hoy, en 
los que veremos moverse e interac- 
tuar a decenas de personajes contro- 





lados por el ordenador y que actua- 
ran de forma inteligente a nuestras 
acciones. 

LA BOTELLA DE RON 

«Red Jack: Revenge of the Breth- 
ren» sera una aventura con toques 
de accion arcade, que nos situara en 
plena edad de oro de la pirateria. El 
protagonista, dejara de ser un apa- 
cible granjero para verse inmerso 
en un mundo lleno de codicia, en- 
vidias y traiciones, aunque tambien 
de tesoros, largos viajes maritimos 
y lugares exoticos. Nuestro objeti- 
vo principal sera desvelar el secreto 
de Red Jack, antano un pirata temi- 
do en los siete mares, y ahora un al- 
ma en pena que busca ser vengado 
de aquel que le traiciono provocan- 
do su prematura muerte. 

Todas las acciones las realizaremos 
bajo una perspectiva en primera per- 
sona, salvo en ocasiones en que lle- 
vemos a cabo algun movimiento en 
concreto, o usemos un objeto correc- 
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Cada vez que utilicemos correctamente un objeto, o llevemos a cabo una accion 
positiva, podremos ver una imagen de gran calidad en la que Nick, el perso- 
naje al que encarnamos, hara aquello que le hemos indicado. 



tamente, momento en que la vista 
pasara a tercera persona y podremos 
vernos a nosotros mismos llevando 
a cabo aquello que hemos decidido 
en un principio. 

El interfaz de usuario sera franca- 
mente sencillo, basandose como ha 
ocurrido en otras ocasiones, en el 
cursor del raton, que ira cambiando 
segun la accion que podamos reali- 
zar en una zona concreta de la pan- 
talla, y de un baul (inventario), en el 



que podremos ir guardando todos 
los objetos que vayamos recogiendo 
en nuestras correrias. Tanta sencillez 
puede que nos lleve a equivoco y 
pensemos que sera facil dominar la 
aventura; nada mas lejos de la reali- 
dad, a pesar de que muchos de los 
personajes nos daran pistas practica- 
mente resolutivas, los enigmas ten- 
dran una naturaleza tan intrincada, 
que necesitaremos todo nuestro in- 
genio para solucionarlos con exito. 



Los acertijos del pirata 



En nuestra aventura como aprendice s de pirata, tendremos 
que enfrentarnos a una serie de complicados enigmas, que 
tendremos que resolver, usando todo nuestro ingenio. 

Puzzles en los que hay que colocar y retirar piezas, laberintos 
llenos de palancas que activan trampas mortales, jeroglificos 
compuestos de extrahos dibujos y muchos otros retos para 
nuestra imaginacion haran acto de presencia en «Red Jack: 
Revenge of the Brethren». 




Podemos decir sin temor a equivo- 
carnos, que «Red Jack: Revenge of 
the Brethren» va a llevar al genero 
de las aventuras a un nivel superior, 
pues combinara aspectos tan intere- 
santes como unos personajes pseu- 
do-inteligentes, una historia intrin- 
cada, momentos de accion arcade 
que en otras aventuras se echan en 
falta y unos escenarios 3D de gran 
calidad grafica. 

C.F.M. 




La epoca de 
los piratas 
siempre ha 
despertado 
especial 
interes en 
todos los 
aficionados a 
las aventuras 
y este juego 
nos permitira 
revivirla 








Ademas del sistema de juego tipico de las aventuras, habra momentos en 
los que precisaremos toda nuestra habilidad, ya que el juego tambien in- 
corporara una serie de secuencias arcade. 




Las conversaciones con los diferentes personajes que apareceran en la 
aventura seran de vital importancia, ya que dependiendo de lo que d/ga- 
mos, as/ reaccionaran en un futuro. 









La respuesta de John Romero 



“Doom”, 
“Quake” e ID 
Software son 
unas cuantas 
acepciones 
conocidas por 
todos, que se 
encuentran a 
las espaldas 
del legendario 
creador de 
diversion por 
ordenador 
John Romero, 
que de nuevo 
va a establecer 
un canon en lo 
referente a 
como hacer 
arcades 
tridimensionales. 
Adentraos en 
“Daikatana”, el 
primer titulo de 
Ion Storm y 
una forma 
demoledora 
de romper un 
largo silencio 
por parte 
de este genio 
de la 

programacion 
que es el 
maestro 
Romero. 




^Lograra 

John Romero con 
“ Daikatana ” superar 
a adversarios 
tan duros como 

“Sin”? 
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Esta claro, por lo poco que hasta 
ahora hemos podido apreciar de 
«Daikatana», que John Romero no 
tiene ninguna intencion de alejarse 



ni lo mas rmnimo de un genero co- 
mo es el arcade tridimensional, con 
el que tantos exitos y reconocimiento 
ha logrado cosechar. 

«Daikatana» nos transporta a un le- 
jano futuro, en el siglo XXV, en el 
que un grupo de arqueologos ha 
descubierto una mitica espada japo- 
nesa, en el interior del monte Fujiya- 








ma. El hallazgo es llevado al experto 
doctor Toshiro Ibihara, el cual, a fin 
de conseguir la espada, es asesinado 
por su ayudante, Jarred Benedict. Es- 
te ultimo, descubre que el arma tiene 
propiedades magicas que le permi- 
ten al portador, viajar en el tiempo. 
Benedict, regresa unos a nos en el pa- 
sado y le roba al todavia joven Ibiha- 
ra, la formula para la cura del virus 
del sida, proclamando el descubri- 
miento como suyo y ganando una 
autentica fortuna que emplea en 
construir una fortaleza inexpugnable 
para proteger la espada. 

Nosotros encarnaremos a Hiro Miya- 
moto, un estudiante a cargo del falle- 
cido Ibihara que, junto con la hija del 
profesor, Mikiko y un amigo comun, 
Superfly Johnson, viajaremos al pa- 
sado en busca del malvado Benedict. 

LA ESPADA DEL TIEMPO 

La aventura tendra lugar a lo largo 
de cinco periodos de nuestra historia, 
que pueden ser considerados como 
las fases de que constara «Daikata- 
na», las cuales estaran divididas, a su 
vez, en ocho subniveles. Desde la an- 
tigua Grecia, hasta un post-apocalip- 
tico San Francisco en la epoca actual 
del juego, tendremos que enfrentar- 
nos a la friolera de sesenta y cuatro 



enemigos distintos entre si, en cuan- 
to a comportamiento ante nuestros 
ataques, armamento, resistencia y 
apariencia, utilizando la escandalosa 
cantidad de treinta y dos armas clasi- 
ficadas segun su modo de utilization 
en combate cuerpo a cuerpo y larga 
distancia y que, dato interesante, se- 
ran acordes con el tiempo que en que 
nos encontremos, de forma que 
mientras que podremos tener acceso 
a un demoledor lanzacohetes en 
nuestra epoca, en el pasado solamen- 
te dispondremos de una ballesta, lo 
que nos obligara a adaptarnos a toda 
clase de sistemas de ataque, por muy 
rudimentarios que sean. 

De nuevo, una dura pugna por el 
puesto de lfder de ventas y de elo- 
gios se prepara en el terreno de los 
arcades tridimensionales en primera 
persona. En una esquina del cuadri- 
latero «Sin», con su perfecta utiliza- 
cion del engine de «Unreal», unas 
caracterfsticas tecnicas de campeon 
y toques de aventura que le dan un 
encanto especial. En la otra «Daika- 
tana», con el nombre y el buen hacer 
de John Romero a sus espaldas, las 
tremendas posibilidades del engine 
de «Quake II» y con unas dosis de 
action desmesuradas. 

C.F.M. 
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Los copos de nieve seran, exactamente eso: copos de nieve. No nos referimos 
a un triste punto bianco que cae zigzagueando, sino a un poligono texturizado 
que representa las formas cristalinas que se pueden apreciar en los verdaderos. 




El aspecto " gore ” no podia f altar en una creacion de John Romero y 
esta es una pequeha muestra de la mucha hemoglobina y visceras 
que podremos ver en las diferentes estancias de «Daikatana». 



Respeto a la 
arquitectura 

La disposition y diseno, tanto de 
los edificios clasicos, como de 
los nuevos, esta siendo respeta- 
da al maximo, siguiendo en la 
creation de los mismos todos 
los patrones y canones estable- 
cidos, de manera que las seme- 
janzas con los reales sean lo 
mas parejas posibles. 

En esta pantalla podemos apre- 
ciar como seran los panteones 
y templos del nivel de la antigua 
Grecia, que veran realzado su 
realismo, gracias a las texturas 
de marmol y a los fondos de es- 
cenarlo tan detallados. 




Tendremos 

que 

ertfrentamos 
a sesenta y 
cuatro 
enemigos 
diferentes 





l&IMzI.F iK I'AFJgTCT 















En «Art of 
Magic» nos 
convertiremos 
en maestros de 
la Magia para 
dominar toda 
clase de 
hechizos. Pero 
hasta ese 
momento nos 
veremos 
enfrascados en 
muchos duelos 
contra otros 
magos, para 
adquirir sus 
poderes, en 
enigmaticos 
reinos 
medievales de 
estilo celtico. 



MYTHOS GAMES/VIRGIN 

En preparacion: PC CD (WIN95) 
ESTRATEGIA 



La magia es una de esas materias que 
parecen ser infinita kiente de inspira- 
cion para crear libros, peliculas y, so- 
bretodo, videojuegos, en este caso de 
estrategia en tiempo real. Ha estado a 
lo largo de los siglos presente en todas 
las culturas y en ocasiones considera- 
da como un arte, acompanando leyen- 
das y cuentos mitologicos. 

La historia nos cuenta que hace mu- 
chos anos los magos se iniciaban en la 
disciplina de las artes de hechiceria y 
magia negra en tierras de reinos en- 
cantados con viciosas bestias, y lucha- 
ban por el dominio de la balanza en- 
tre el caos y la justicia, emprendiendo 
una cruel batalla a muerte. «En Art of 
Magic» deberemos tomar parte en esa 
batalla acumulando toda la sabidurfa 
necesaria para poder enfrentarnos con 
exito a los supremos y arrancar el velo 
de oscuridad que regia estos reinos. 




«Art of Magic » 
estara llano de 
misterios y peligros 
entre lo natural y lo 
sobrenatural 



Multitud de criaturas misticas nos atacaran, pero afortunadamente podremos 
recargar nuestro poder magico. 
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PODERES MISTICOS 

Los poderes con los que contaremos 
en «Art of Magic» seran muy varia- 
dos, con numerosas capacidades y he- 
chizos -hasta 30 combinaciones de 
conjuros letales cuyo poder iremos au- 
mentando- Los mas llamativos, sin 
duda, son los que permiten crear seres 
de la nada que nos serviran de fieles 
aliados. Podremos invocar mas de 20 
criaturas haciendo que ataquen o re- 
cojan cosas para nosotros, y siempre 
defendiendonos hasta la muerte lo 
que ademas de ser una particularidad 
muy original, nos permitira observar 
cual es la rnejor manera de atacar y de- 
fendernos. Pero tambien significa que 
las tareas mas rutinarias correran de 
su cuenta y esto ayudara en gran me- 
dida a agilizar el ritmo de la accion. 
Sin embargo, no podremos abusar de 
ellos, ya que otros hechizos seran del 
todo necesarios para acabar con nues- 
tros oponentes, que nos atacaran tam- 
bien con grotescos seres. 




LLENOS DE EXPRESIVIDAD 

La apariencia del programa promete 
ser esplendida, con una estetica que 
nos ambientara en misteriosos bos- 
ques, muy bien detallados, de exube- 
rante vegetacion con rios en movi- 
miento, pero sobre todo en los perso- 
najes. Desde animates como uni- 
cornios, hasta magos, enanos, duen- 
des zombies y demas fauna mitologica 
estaran representados meticulosa- 
mente, a partir de modelos en 3D y 



tend ran una expresividad en los ges- 
tos que les hara parecer vivos, sin olvi- 
dar los magiuficos efectos luminosos 
de los conjuros y demas explosiones. 
Los objetos de los escenarios 3D po- 
dran deformarse o destruirse y conta- 
remos hasta con 30 regiones en las que 
emprender batallas. 

Aquellos que deseen vivir una mistica 
aventura en un mundo de leyendas ya 
pueden ir afilando su varita magica. 

S.T.M. 



Podremos 
hacer hasta 
treinta 

combinaciones 
de hechizos 
cada vez mas 
devastadores 
a medida que 
vayamos 
adquiriendo 
experiencia 






Bosques encantados 

«Art of Magic » sera un programa con una excelente calidad 
grafica, no solo por la depurada tecnica que permitira i ter efec- 
tos con transparencies, luces y por el scroll que dibujara la es- 
cena suavemente, sino tambien por la calidad artistica. Los 
personajes y el entorno nos envolveran en una tenebrosa es- 
tetica medieval de lobregos bosques encantados donde se 
palpara el recargado ambiente lleno de entes espectrales y 
criaturas monstruosas. 




El agua de los rios y las ramas de los arboles estaran continuamente en 
movimiento logrando que el bosque parezca vivo. 




En esta pantalla crearemos hechizos combinando las capacidades 
adquiridas a lo largo de la aventura. 
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En el siglo 
pasado, 
durante un 
viaje en barco, 
un grupo de 
exploradores 
britanicos 
descubrio un 
extrano 
meteorito, 
profundamente 
enterrado en lo 
que era el 
crater que 
habia dejado al 
estrellarse con 
nuestro 
planeta. En las 
cercanias 
habia cuatro 
objetos que los 
aventureros 
recogieron. 
Solamente uno 
sobrevivio y 
escribio su 
experiencia en 
un diario. 



CORE / EIDOS 

EN PREPARACION: PC CD (WIN 95) 
ARCADE/AVENTURA 



Una empresa de investigacion y 
desarrollo, se encuentra excavando 
en una meseta, pues sondeos reali- 
zados en la zona, demuestran la 
posibilidad de que haya un artefac- 
to enterrado en aquella inmensa 
masa de hielo cuya composicion es 
desconocida. 



Tras unas boras de H 
atravesar capas de 

agua eon gel a da, pare- 

ee que ban alcanzado \ 

su objetivo. 

Intensas investigaciones 
realizadas sobre pedazos 
de aquella roca, han permitido a los 
cientificos descubrir que un elemen- 
to de la composicion es capaz de 
multiplicar y modificar los genes que 
determinan el aspecto ffsico de los 
seres vivos. Dado que este meteorito 



Efectos, 
como las 
transparencias 
en el agua f ya 
sonun 
elemento 
imprescindible 
en esta clase 
de juegos. Solo 
asi puede 
apreciarse el 
realismo que 
persiguen los 
desarrolladores. 






La iluminacion esta 
siendo uno de los puntos 
mas cuidados por los 
programadores del 
juego, respetando 
completamente las 
fuentes de luz que hay 
en ese momento y 
dandoles la graduacion 
de colores y la 
intensidad logic as . 





Mas inteligentes, mas 
habiles, mas peligrosos 

De esta manera se pueden describir a los personajes y 
enemigos con que nos encontraremos en esta tercera 
parte. No solo los escenarios estan sufriendo una trans- 
formation para mejor; tambien los adversarios, con los 
que Lara se vera enfrascada en cruentas peleas, actua- 
ran de manera distinta, siendo ahora mucho mas con- 
servadores e inteligentes a la hora de atacarnos. Si se 
ven en aprietos, pediran ayuda a gritos para que vengan 
sus companeros, si estamos despistados, elegiran el me- 
jor angulo desde el que dispararnos, si tienen varias ar- 
mas, escogeran aquella propicia segun su posicion, etc. 




De nuevo, tanto los escenarios como los enemigos estaran cuidados al maximo 
en detalle. ((Tomb Raider lll» superara a las dos partes anteriores pues cuenta 
con un engine mejorado que dispone de muchas mas posibilidades. 



es el descubrimiento mas importante 
del siglo, deciden desenterrarlo com- 
pletamente para aprovechar sus po- 
sibilidades al maximo, encontrando- 
se durante el trabajo, con el cadaver 
de una persona que parece europea y 
que esta perfectamente conservado, 
la cual tiene en una de sus manos, un 
diario que cuenta terribles sucesos 
que ocurrieron hace casi cien anos. 
Mientras todo esto ocurre, Lara se 
encuentra en la India, buscando por 
casualidades de la vida, uno de los 



cuatro artefactos que fueron halla- 
dos por los marineros britanicos 
tiempo atras. Desconociendo todo lo 
referente a la existencia del meteori- 
to y sus propiedades, solamente sa- 
be las habladurfas de los pueblerinos 
acerca de las propiedades magicas 
del objeto en cuestion. 

iESTO SI SERA LIBERTAD DE 
MOVIMIENTO! 

As! comienza la tercera entrega de 
una de las sagas mas atractivas en 



todos los aspectos que queramos 
imaginar. Atractiva por la protago- 
nista de la misma, Lara Croft, cuyos 
encantos estan fuera de toda duda. 
Atractiva tambien porque tanto en 
las dos partes anteriores, como en 
esta que se esta realizando, el argu- 
mento es lo suficientemente solido 
como para atraer al jugador y meter- 
le de lleno en la aventura y atractiva 
por ultimo, porque siempre ha teni- 
do un nivel tecnologico en referen- 
da a graficos, sonido y jugabilidad 
elevadfsimo y que ahora sera incluso 
superado en esta tercera entrega. 
«Tomb Raider III» va a variar sus- 
tancialmente de las dos partes pre- 
vias, sobre todo en cuanto a la ma- 
nera de superar los diferentes 
niveles de que consta el juego. Tanto 
en «Tomb Raider», como en «Tomb 
Raider II» temamos una historia Le- 
na de intrigas y secretos, pero a la 
hora de avanzar por ella, estabamos 
sujetos a una sucesion lineal de nive- 
les, cada vez mas complicados, eso 




La aventura 

ya no sera 

lineal, 

sino que 

podremos 

elegir 

libremente 

el nivel que 

queremos 

jugan 












El aspecto de 
este «Tomb 
Raider lll» 
presents 
similitudes 
conlasegunda 
parte, aunque 
incorpora 
tambien 
muchas 
mejoras. 




Un editor 



Los programadores en- 
cargados del proyecto, 
estan sometiendo al en- 
gine encargado de hacer 
en su tiempo la segunda 
parte, a una remodela- 
cion completa y a un au- 
mento de capacidad, de 
manera que pueda llevar 
a cabo acciones que an- 
tes eran imposibles de 
realizar. 

Para empezar, su veloci- 
dad de proceso de grafi- 
cos es mayor y ahora 
pueden incluirse en el 
mapeado muchos mas 
objetos en movimiento y 
elementos de escenario 
que antes, sin que se no- 
te en absoluto a la bora 
de jugar que es lo mas 
importante. Ahora sopor- 
ta triangulos como uni- 
dad poligonal , lo que le 
da al escenario un aspec- 
to mas suavizado en sus 
formas sahajes, como 
las montahas o las lade - 
ras, y un realismo mayor 
en construcciones del ti- 
po de catedrales, tum- 
bas, palacios o edificios. 




si, que no nos daba una libertad total 
de accion. 

La tercera parte va a suplir ese fallo, 
pudiendo ahora elegir a nuestro li- 
bre albedrio aquella fase que quere- 
mos jugar de entre las cuatro princi- 
pales que existen y en las que el 
objetivo clave de cada una de ellas 
sera encontrar uno de los objetos que 
aparecieron junto al meteorito. Por si 
esto fuera poco, dentro de cada uno 
de los escenarios, hay varias formas 
de llegar al final del mismo, con lo 
que habra que elegir sabiamente el 
camino ya que una mala eleccion nos 
puede dejar atrapados en una oscura 



cueva, enredados en algas, mientras 
se agota el oxigeno de nuestros pul- 
mones, o ensartados en una trampa 
de estacas. 

MAS LARA QUE NUNCA 

Nuestra Lara es un poco mas Lara 
aun, si cabe. En «Tomb Raider III» 
dispondremos de nuevos movimien- 
tos que se suman a los ya numerosos 
de que disponiamos anteriormente. 
Ahora nuestra arqueologa favorita 
podra arrastrarse, nadar con diferen- 
tes estilos y dar un golpe con el hom- 
bro, siendo asi mucho mas capaz de 
enfrentarse a las nuevas amenazas 



que se cerniran sobre ella en forma de 
enemigos con una inteligencia artifi- 
cial mejorada y con tendencia a for- 
mar grupos en vez de atacar por sepa- 
rado e intrincadas trampas mortales 
que requeriran de toda nuestra astu- 
cia y agilidad para superarias. 

Aun cuando estamos sobreponiendo- 
nos de las fuertes emociones que nos 
produjo en su momento «Tomb Rai- 
der II» ya tenemos practicamente una 
tercera entre nuestras manos. Que se 
preparen los Laramaniacos pues las 
sorpresas que nos depara «Tomb Rai- 
der III» son muchas y muy jugosas. 

C.F.M. 
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Psygnosis nos 
sorprendera 
pronto con 
este trtulo que 
se presenta 
como uno de 
los mas 
llamativos y 
originales para 
la proxima 
temporada. 
Una fusion de 
interesantes 
elementos 
hacen de 
«O.D.T.» un 
juego difi'cil 
de catalogar 
en un solo 
genero. 
Modelacion 
tridimensional 
en tiempo real 
y un gran 
numero de 
opciones 
tipicas del rol, 
por lo tanto, 
<j,un concepto 
nuevo o solo 
una mezcla de 
generos? 





PSYGNOSIS 
En preparation: 

PC CD / Playstation 
ARCADE 



La nave Nautiflyus, una especie de 
dirigible con la quilla de un galeon, 
navega por el cielo capitaneada por 
nuestro jefe. Acosada por una coleri- 
ca tormenta se precipita rapidamen- 
te hacia una tierra en medio de nin- 
gun sitio. Es entonces cuando el 
capitan nos da las instrucciones pre- 



Las secuencias de video se sucederan haciendo la historia mas compleja. 
En este caso, nuestro capitan sufre el ataque de un Karma. 



«O.D.T.» exigira que 
dominemos los 
golpes de cada 
protagonists . 



cisas para completar nuestro come- 
tido: conseguir tanques de gas para 
abastecer la nave y reparar los da- 
nos. Diferentes niveles, poblados por 
enemigos tan dispares como robots 
o feroces monstruos, nos esperan. 

MOVIMIENTOS NATURALES 

Contaremos en principio con cuatro 
tripulantes entre los que elegir nues- 
tro protagonista. Cada uno tiene 
unas capacidades y aptitudes dife- 
rentes, tales como sus armas, nivel 
de espiritu, resistencia fisica o expe- 
riencia, que se iran incrementando a 
lo largo del transcurso del juego se- 
gun las dificultades que deban 
afrontar. Esta es la caracteristica mas 
comun con el JDR, en un programa 
que por otra parte derrochara una 
accion vertiginosa sobre todo en los 



combates. En los mas de diez niveles 
que encontraremos, veremos que 
«O.D.T.» esta siendo mimado artfsti- 
camente; los escenarios tendran una 
gran armonfa que gracias al uso de 
los puntos de luz y al adecuado uso 
de las texturas mantendran siempre 
la misma atmosfera, tan misteriosa 
como los fondos de los comics. No 
obstante hay un importante aspecto 
donde «O.D.T.» destacara claramen- 
te y es el de los movimientos. Reales 
hasta el ultimo detalle y el mas sutil 
gesto, los modelos estaran animados 
con una naturalidad prodigiosa. 

En «O.D.T.» no solo deberemos ani- 
quilar enemigos y recoger items, 
ademas sera preciso realizar una au- 
tentica exploracion, -en principio 
apreciamos algunas similitudes con 
«Tomb Raider» en este apartado-,y 
tendremos que potenciar aquellas 
cualidades especificas del personaje 
que hallamos elegido. La modela- 
cion de los personajes y de los esce- 
narios no estara tan sumamente 
cuidada como en el juego anterior- 
mente enunciado, pero mantendra 
un nivel muy bueno. 










Cuidado con las explosiones de gas y las gra- 
nadas lanzadas por nuestros enemigos, son 
muy peligrosas y dif idles de prever. 




Los combates cuerpo a cuerpo seran muy lla- 
mativos al estar los movimientos tan fielmente 
reproducidos. 




Nada mas comenzar, nuestro capitan nos in- 
formal sobre la situacion, aportandonos pis- 
tas para comenzar nuestra aventura. 



TAMBIEN UNA AVENTURA 

El argumento de «O.D.T.» jugara un 
papel importante en el desarrollo de 
la accion. Cada vez que complete- 
mos un nivel, se sucederan secuen- 
cias de video que nos situaran en un 
determinado punto de los aconteci- 
mientos afectandonos durante el 
juego. 

Tambien encontraremos dentro de 
las fases a nuestros companeros de 
tripulacion o al capitan, y manten- 
dremos con ellos conversaciones de 
las que obtendremos pistas que nos 
ayudaran a llevar a cabo un proposi- 
to concreto, o simplemente nos indi- 
caran que debemos hacer. Por tanto, 
a medida que vayamos superando 
niveles la situacion se hara mas com- 
pleja y distinta, habiendo de afron- 
tar otros problemas, de tal forma 
que no hay manera de saber que 
ocurrira a continuacion. 

«O.D.T.» sera un programa llamado 
a sorprender. Un gran numero de 
aficionados pueden encontrar en el 
la variedad y la complejidad que se 
echan en falta en otros titulos del 
mercado. Un interesante coktel de 
aventuras en un entorno 3D. 

STM. 



Ike Hawkins 

Segundo de a bordo, es el 
hombre donde el capitan po- 
ne su confianza. Su mayor 
! cualidad es su versatilidad. 



Julia Chase 

Especialista en navegacion, 
destaca sobre todo por su 
preparation tecnica y el alto 
nivel de espiritu. 



Maxx Havok 

La corpulencia del ingeniero 
jefe le hacen uno de los per- 
sonajes mas efectivos en los 
combates. 



in 
Q 

■Jj Solaar 

a 

ot Solaar es un maestro de las 
artes ocultas por lo que su ni- 
“ vel de espiritu es el mas alto 
Q) de todos y su aspecto enclen- 
^ que no debe enganarnos. 
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Sophia Hawkins 



A pesar de sus 21 anos, Sho- 
pia es una experta en armas y 
posee un alto nivel de espiritu 
ademas de acuriar un cierto 
grado de exp eriencia. 





Karma 



Salido de los mismisimos in- 
fiernos, este especimen es 
miembro de una raza de ex- 
trema longevidad y de tradi- 
cion luchadora. 





Lenguas de 
fuego, rayos 
de plasma o 
electricos son 
algunas de las 
armas de que 
dispondremos 
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Algo mas gi carreras 





deportiva, sino desde un punto de 
vista mucho mas arcade. Los nueve 
circuitos de los que constara estaran 
repletos de ayudas en forma de ar- 
mas, "turbos", escudos, etc., que po- 
dran ser utilizados para incordiar al 
resto de participantes y, como no, 
defenderse de sus malas artes. Esta 



es su caracteristica mas destacable y 
que puede ser definitiva para su aco- 
gida en el mercado, ya que el amplio 
catalogo de juegos para PC no cuen- 
ta con muchos arcades de este tipo. 
La situation de las consolas, en espe- 
cial la N64, es algo diferente, ya que 
juegos como «Diddy Kong Racing» 
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Un mes 
despues de 
ofreceros una 
jugosa demo 
en nuestro CD 
de portada, 
nos llega el 
primer esbozo 
de 

«S.C.A.R.S.», 
un hibrido a 
medio camino 
entre juego de 
carreras y 
arcade, cuyas 
grandes dosis 
de accion y 
cuidados 
graficos 
intentara la 
siempre 
complicada 
mision de unir 
dos generos 
en un solo 
producto. 



Las caracteristicas 
de sus avanzados 
coches recuerdan 
con su 

comportamiento a 
los actuates 4x4 



Los efectos de luces que se estan consiguiendo en «S.C.A.R.S.» daman la 
atencion desde el primer momento. 



VIVID IMAGE/UBI SOFT 

En preparacion: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION, N64 
ARCADE 



Hablar de Ubi Soft es hablar de una 
compama con gran interes en los jue- 
gos de conduccion; juegos como 
«Pod» o «F1 Racing Simulation^ 
unidos a este «S.C.A.R.S.», son una 
muestra muy clara de ello. La dife- 
rencia de este nuevo lanzamiento es 
que no abarcara el genero 
desde su vertiente 
simulacion/ 



4 = 

vm 







Las condiciones climatologicas, y el modo de afectar al piso que estas tienen, 
tambien estan siendo tenidas en cuenta por sus creadores. 




o «Super Mario Karts» presentan 
ciertas similitudes en este aspecto. 

ASPECTO SALVAJE 

Su argumento nos llevara a un mun- 
do gobernado por supercomputado- 
ras, cuyo unico entretenimiento es la 
construccion de modernos vehlculos 
con los que realizar duras competi- 
ciones. Lo curioso del tema es que 
dichos vehlculos presentan un dise- 
no que recuerda en cierta medida a 




algunos de los animates salvajes que 
pueblan nuestro planeta. Como es 
habitual, cada uno de ellos poseera 
distintas habilidades que les haran 
mas o menos recomendables segun 
sea el terreno por el que se muevan, 
que, por cierto, es de lo mas variado. 
Las primeras sensaciones experi- 
mentadas al ponerse al volante de 
estos ingenios son muy similares a 
las que proporcionan los juegos de 
conduccion 4x4. Con esto queremos 




No, no se trata de un deporte en el que los contendientes guarden las for- 
mas y reine la deportividad en las pruebas. El nuevo lanzamiento de Vivid 
nos permitira noquear a nuestros rivales gracias al uso de objetos que 
encontraremos repartidos por todo el circuito. El hecho de ser un buen 
piloto es un punto a favor, pero tambien hay que ser el mas astuto para 
saber en que momento se puede atacar al rival para hacerle perder el 
mayor tiempo posible. 



Una 

compania 
con historia 

Vivid Image no es una compa- 
hia especialmente conocida de- 
b/do a su escaso numero de 
creaciones, pero se trata de un 
veterano grupo que acumulan 
en su curriculum productos co- 
mo «Enduro Racer», «L ast Ninja 
2», «First Samurai» y «Street 
Racer». Estos juegos ya son 
historia en el mundo de los vi- 
deojuegos y son una clara de- 
mostracion de la calidad que 
poseen sus integrates. 






decir que la principal virtud no sera 
la velocidad, pasando a un primer 
piano la habilidad para sortear difl- 
ciles obstaculos y el control absoluto 
en derrapajes y baches. Como curio- 
sidad cabe resaltar que los velnculos 
estan dotados de un sistema que les 
permite saltar unos metros por enci- 
ma del terreno. 

Sus posibilidades multijugador -in- 
cluida la opcion de pantalla parti- 
da-, unos cuidados y coloris- 
tas graficos que aprovecharan 
al maximo las nuevas tarjetas 
aceleradoras y cuatro com- 
pletos modos de juego son 
solo algunas de 
las caracterlsti- 
cas que pro- 
meten ofre- 
cer diversion 
a los amantes 
de este genero. 

11 V. 



Ubi Soft fue, 
desde el 
principio, una 
de las 
companias 
que mas 
apoyo el uso 
de 

aceleracion 
por hardware. 
«S.C.A.R.S.» 
hara buen 
uso, de nuevo, 
de los uttimos 
avances 
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a guana mas 



Como ya sabeis 
todos, Sega PC 
es la Ifnea que 
hasta ahora la 
todopoderosa 
Sega utilizaba 
para hacer 
conversiones a 
PC de sus 
exitos de 
consolas de 16 
y 32 bit. Pues 
bien, ha llegado 
el momento en 
que han 
tornado la 
decision de 
realizar su 
primer trtulo 
original para 
PC, no 
publicado 
anteriormente 
en ningun 
formato. Y ese 
juego no es otra 
cosa que uno 
de estrategia. 
Resulta 
bastante 
revelador que 
una empresa 
especializada 
en juegos de 
accion realice 
este 
movimiento, 
^no creeis? 




NMS SOFTWARE/SEGA PC 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 




Por un lado, resulta indudable que te- 
niendo detras a una compama de la 
entidad y experiencia de Sega, «Con- 
flict of Nations» estara plenamente 
respaldado en cuestiones de calidad 
tecnica y de presentation final. Pero 
por otro lado, tambien es bastante 
patente la poca -nula podriamos de- 
cir- experiencia de Sega en cuanto a 
juegos de estrategia se trata, un genero 
bastante delicado y con una audiencia 
particularmente exigente, y en la ac- 
tualidad muy especializada. Quiza 
por eso, los encargados del desarrollo 
del juego son NMS Software, autores 
tambien de «Battleship» y «Risk». Bajo 
estas premisas, «Conflict of Nations» 
promete convertirse en una de las sor- 
presas de los proximos meses, que no 
habra que perder de vista. 



Para su primer juego de estrategia, y 
de PC, Sega permanecera fiel a sus 
principios. Aunque sin sacar demasia- 
do los pies del tiesto, pues «Conflict of 
Nations» seguira las reglas de la estra- 
tegia en tiempo real, Sega apuesta por 
diferenciarse de los productos ya exis- 
tentes y por imprimir un alto grado de 
originalidad, ademas de su sello parti- 
cular, a este nuevo juego. 

ARGUMENTO MUY GUERRERO 

El juego estara ambientado en las gue- 
rras de principios de siglo, dominado 
por el imperialismo, la agresion y la 
expansion, en el que conceptos como 
el honor, la aristocracia y la venganza 
tenian especial relevancia. Sera, por 
tan to, un juego de guerra, pero tam- 
bien un juego de critica a la guerra, 
pues esta se esta enfocando desde un 
punto de vista mordaz y satirico, que 
constituye una constante en el juego. 
Ademas de combate en tiempo real 
combinado en todos los medios 




El juego tendra un 
planteamiento 
humoristico 
destinado a satirizar 
la misma guerra que 
recrea 




(tierra, aire y mar), el juego incorpora- 
ra gestion extensiva de recursos, y 
componentes de a ventura, que inten- 
taran diferenciarlo de juegos similares 
existentes hasta ahora. Con todo ello 
se intentara reflejar todos los aspectos 
genericos y especificos de la guerra 
real. Manipulation pohtica, espionaje 
a alto nivel, moral de las tropas, des- 
cubrimiento de nuevas fuentes de re- 
cursos, o gestion de una nation, son al- 
gunos de los componentes que 
modelizara «Conflict of Nations». 

Se podra escoger entre 15 persona jes 
distintos, 40 tipos de unidades milita- 
res y de transporte, y 28 edificios que 
crear en las ciudades para gestion de 
recursos y transformation de materias 
primas. Los mapas de juego seran, 
uno que representara el mapa del 
mundo en vista isometrica en el que se 
desarrolla la accion, y otro que repre- 
senta cada una de las ciudades, que 
tambien tendran vista isometrica, mas 
cerrada, y en ellas tendra lugar la ma- 
yor parte de la gestion, mientras que 
el combate sera en el mapa general. 










Honor con humor 




El humor que Sega ha incorporado en 
su juego es bastante negro, y se re- 
fleja sobre todo en el aspecto grafico 
que muestra la creatividad que han 
empleado en el mismo. Asi, p or ejem- 
plo, los personajes que mtervienen en 
la trama del juego aparecen repre- 
sentados como unas enormes cabe- 
zas, desproporcionadas con respec- 
to a los decorados, que se mueven 
por los mismos mediante unos vehi- 
cu/os que les soportan como si fueran 
globos aerostaticos. Las facciones y 
expresiones de esas' cabezas son 
bastante humoristicas, pero tambien 
lo son los gestos y los somdos que 
emiten cuando interactuamos con 
ellas o lo hacen unas con otras, asi 
como las animaciones que se repro- 





PROMESAS INTERESANTES 

El interfaz que se empleara en «Con- 
flict of Nations» tambien sera muy 
peculiar. Como Sega proviene del 
mundo consolero, parece ser que 
odian los menus en el juego, y por eso 
los intentaran erradicar: todo a base 
de iconos, aunque alguno desplega- 
ble para la creacion de unidades y 
construcciones tendra que haber. A la 
vista de la version preliminar que he- 
mos probado, los menus no parecen 
muy complejos. 

En cuanto al sistema estrategico, por 
ahora solo promesas: combinacion 
inteligente del combate en tiempo real 
con la gestion de recursos -jen dos 
mapas distintos!— , I. A. cuidada al 



detalle, y variedad en el planteamien- 
to y resolucion de las misiones -tanto 
en el modo campana como en las crea- 
das de forma aleatoria- El numero de 
bandos de las mismas tambien sera 
variable, en las individuates y en las 
multijugador, que estaran dotadas de 
las caracterfsticas mas avanzadas. 

El aspecto grafico no variara mucho 
con respecto al de las imagenes que 
podeis contemplar, con decorados pia- 
nos muy funcionales -aunque sin un 
nivel de detalle muy elevado y cierta- 
mente repetitivos-, que no parecen ser 
los principales atractivos del juego. 
Otra cosa muy distinta son las cabezas 
en 3D de los personajes que, cuanto 
menos, llaman la atencion. 



duciran durante el juego. 

Pero las gracias de « Conflict of Na- 
tions » no quedan solo ahi, sino que el 
planteamiento es humoristico en ge- 
neral, y la representation de unidades, 
construcciones, y la medida en que 
evolucionan da una idea del sentido de 
parodia que los chicos de NMS quie- 
ren implementar. Por lo tanto, « Con- 
flict of Nations », ademas de un juego 
original, va a ser muy desenfadado. 



Sega apuesta muy fuerte por este su 
primer juego para PC, que cuenta con 
muchos ingredientes para acaparar el 
interes de todos los estrategas. Pero 
eso sera dentro de unos meses. 

C.S.G. 




Existira una vista general del mapa que nos permitira ver El combate se realizara en tiempo real con intervencion 

de forma rapida la distribucidn de tropas y recursos. de unidades aereas, terrestres y navales. 
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FORMA DE VOTACifiN: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar 
como maxirao a cinco juegos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



M I 



C 





de la escena estrategica 
mundial resurgen de sus 
cenizas para volver con 
energias renovadas a 
arrasar entre las novedades 
de aqui a final de ano y 
principios del siguiente. 
«Civil ization III», 
«Dungeon Keeper II», 
«The Settlers III», «Age of 
Empires II», «Dark Reign 2», 
«Command & Conquer 2», 
((Railroad Tycoon 2», 
«SimCity 3000», «Heroes of 
Might and Magic III», 
«Caesar III», ((Populous 3» 
0 «Close Combat 3» estaran 
dando guerra muy pronto en 
vuestros ordenadores. Son 
tan distintos que nos 
costara decantarnos por uno 
u otro. Lo mejor es que nos 
quedemos con todos. 




Uno de vosotros nos preguntaba si podia 
tomar la lista como un motivo preferen- 
te para comprarse un juego. ZVosotros 
que pensais? Yo creo que si, pues no en 
vano esta hecha con los votos de todos 
vosotros, y tantos estrategas juntos 
pensando al mismo tiempo, es dificil que 



C omenzamos la reunion de este 
mes con una llamada de aten- 
cion a todos los que esteis 
jugando con «Constructor» 
tras el descubrimiento de 
Angel Sanchez Pacios, de To- 
ledo. En los numeros 39 y 41 pi anteabamos 
en estas paginas un problema que tenian 
dos lectores con este juego de Acclaim. 
Parece ser que ese problema se de- 
bia a un error de traduccion 
en los objetivos de mi si on, 
pues donde pone "cons- 
truir 5 casas de 3 
plantas", en realidad 
deberia decir "3 ca- 
sas de 5 plantas". 

Por lo tanto, con 
edificar 3 casas de 
nivel 5 con un cena- 
dor y mobiliario de 
jardin en cada una de 
el las, deberia bastar pa- 
ra pasar esta problematica 
mision. Y es que, una confusion 
la tiene cualquiera, hasta los traducto- 
res de juegos... gracias a Angel por la 
solucion. 

Seguimos con la siguiente carta, que es de 
Daniel Villasenor Garcia de Cuenca, que de- 
sea direcciones web de "Civilization II". 
www. geoci ties. com/Augusta/4585/ 
spruce . evansvi lie. edu/~jg22/ci v2/ci v2 . html 

WEST FRONT 



Tambien solicita direcciones para "Magic: 
El Encuentro": 

wwwl . newsource . net/magi c_fd/ 
www.hsv.tis.net/~gjohnson/ 

Pues ahi las tienes. 

Antonio Vara Piquer escribe desde Valen- 
cia, y le gustaria que le dijeramos como 
pasarse la mision 8 de «Commandos». Es 
una lenta y dificil mision en la que 
el boina verde tiene la mayor 
parte del trabajo. Lo pri- 
mero que tienes que ha- 
cer es limpiar la parte 
superior de guardias 
de forma sigilosa con 
el boina verde hasta 
que solo te queden 
los dos que guardan 
el camino y el que hay 
en el canon. Junta los 
barriles pegados al ca- 
non de forma que puedas 
dispararlos desde el otro 
extremo del acantilado. Despues, 
con el francoti rador, mata al sol dado en 
el techo del edificio de abajo, y al que 
patrulla los bidones al final del camino 
de bajada, justo detras de los bidones 
para que no le vean. Ahora el boina verde 
puede acabar usando el senuelo con los 
dos que guardan el camino de bajada, es- 
condiendo los cuerpos, como siempre. El 
siguiente paso es armarse de paciencia y 

HOMEWORLD 



« Commandos » 
se destaca como 
uno de vuestros 
juegos preferi dos 
como se demuestra 
en nuestro ranking 
de batallas 
mensual 



se equivoquen. 
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En el ECTS del mes pasado, to- 
das las compamas presentaron en 
Londres sus novedades para la cam- 
pana de fin de ano y principios del 
proximo. Los juegos mas esperados 
y conocidos nos sirven de titular pa- 
ra la section de este mes, y son en 
su mayoria continuaciones de gran- 
des exitos. No obstante, la originali- 
dad tambien estuvo presente en el 
ECTS, con juegos como los que os 
nombramos a continuation. 

Uno de los proyectos mas intere- 
santes era «HomeWOrld», 
de Sierra, por el enfoque de juego 
que da a la estrategia en tiempo real 
ambientada en el espacio. En apariencia parece 
un simulador de nave espacial, ya que se desa- 
rrolla en un espacio 3D donde nuestras naves se 
pueden mover de forma libre y adoptar distintas 
formaciones tacticas de ataque y de defensa. Y, 
como un buen juego de estrategia en tiempo real 
que se precie de ser completo, tambien contara 
con gestion de recursos, linea de investigation, y 
recoleccion, pero todo ello sin parar de mover- 
nos por el espacio. 

Tambien captaron nuestra atencion las numero- 
sas novedades de Talonsoft, que junto a su 
((Tribal Rag6» (estrategia en tiempo real 
con toques de humor), anunciaba a bombo y pla- 

tiiio ei admirado ((Operational Art of 

War» (Wargame en el estilo clasico), y como 
«West Front», tambien ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial pero en el desembarco 
de Normandia. Como (( 101 Airborne», 
otro de sus nuevos lanzamientos, que combina 
estrategia tactica con el manejo de comandos. 

((Rage Of Mages» tambien resultaba un 
juego sorprendente, encuadrado en la mejor es- 
trategia medieval-fantastica. Desarrollado por una 
compama rusa y comprado por Monolith, es una 
interesante mezcla entre rol y estrategia, casi a 
partes iguales. Basado en la mitologia rusa, ma- 
nejamos un grupo de heroes dotados de caracte- 
risticas propias que cumplen misiones en el mundo 
fantastico del juego, que tiene lugar en tiempo real. 




Sin movernos de los mundos medievales nos en- 
contramos con la ultima creation de Interactive 
Magic. Su nombre es ((Knights and 
Merchants)), y tambien utiliza el tiempo real 
como base, recreando la Edad Media en sus cui- 
dados escenarios y unidades. Es un juego de 
construction de imperios en el que predomina el 
combate y la simulation economica y comercial. 
Se mueve entre los clasicos ((Defender Of 
the Crown)) y «Lords of the Realm», e in- 
corpora 25 tipos de edificios, 10 de tropas y 9 de 
personajes, a lo largo de 20 misiones individuals 
y 10 multijugador. 

Microids realiza su particular homenaje a los 
clasicos (en concreto a «Pirates!») con «Cor- 
sairs», el ultimo componente de un subgenero 
estrategico tambien abundante. Combinando ac- 
tion, estrategia y rol, deberemos comportarnos 
como autenticos piratas, navegando, saqueando y 
hundiendo barcos enemigos, por mapeados de una 
belleza visual elevada que surcaremos con nues- 
tra flota de barcos, todos controlables por separa- 
do, como los miembros de nuestra tripulacion. 

A Hasbro Interactive le han animado 

sus exitos con «Risk» y «Battleships» para el lan- 
zamiento de «Axis and Allies», un war 
game de tablero informatizado basado en el ho- 
monimo de mesa, en el que podran participar 
hasta cinco jugadores. En el se nos presenta la 
Segunda Guerra Mundial desde un punto de vista 
global y generico. Se caracterizara por su facili- 
dad de manejo y su potente interfaz, que conse- 
guiran que el subgenero de los wargames cuente 
con mas adeptos despues de jugar con el. 

Finalmente, en el stand de Lucasarts todos los 
ojos se posaban en un juego que no era «Grim 

Fandango», sino «Star Wars: Force 
Commander», el juego de estrategia en 
tiempo real basado en la saga de la Guerra de las 
Galaxias. Rompiendo radicalmente con «Rebellion», 
los decorados del juego van a ser espectaculares, 
totalmente renderizados en 3D con distintas pers- 
pectivas de camara. Estara dividido en misiones 
que se jugaran en distintos planetas, tanto del lado 
Rebelde como del Imperio, y se dice que podrian 
seguir la trama de la trilogfa cinematografica. 
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The Best Page 

web . u konl i ne . co . uk/toby . may /commandos . htm 

The First CBEL Page in the USA 

www. angel f i re . com/mn/Newbeetl e/commandos . html 



Commandos Training Camp 

xrmx . si mpl enet . com/games/commandos/mai n . html 

The LinkPage 

www. kronovo . f i /Jon/chel / 

The War Machine 
www. commandos . org/ 

Unofficial Commandos 

pri nz . hannover . sgh-net . de/%7Etomcat/commandos/ 



Casablanca 

commandos . gamestats . com/ 

The Bunker 

homepages . i hug . co . nz/~vaderd/bunker/ 
Die Waffen SS! 
www.zip.com.au/~al i 1/comm/ 
Achnacarry Castle 
commandos . gagames . com/ 

Commandos Headquarters 
members . xoom . com/detest/ 
Alternative Walkthroughs 
www. sky i net . net/~greyf i n/commandos/ 
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acabar, uno por uno, con todos los sol da- 
dos de la base, incluyendo los que hay 
encima de los depositos, para poder colo- 
car los barriles junto a el los. Para fi- 
nal izar, lleva el francoti rador hasta un 
punto cerca de la sal i da y al boina verde 
hasta los barriles que hay junto al ca- 
non. Dispara con ambos a sus respect ivos 
objetivos y huye. Guarda una bala del 
francoti rador para el artillero que cu- 
bre el puente, para que no te destruya 
el jeep de huida. Esta solucion tambien 
va para Jesus de la Calle, de Vizcaya. 

Para «Lords of Magic», de Sierra, son los 
trucos que reclama Maria Jose Marchena 
Valle, de Huelva. Primero tienes que pul- 
sar CTRL y \, y despues: 

"Jackpot" te proporciona 200 unidades de 
oro, cristal y cerveza. 

"Marathon" te proporciona 1000 puntos de 
movimiento. 

"Puff" te proporciona un dragon. 
"Hocuspocus" te da 1000 puntos de mana y 
todos los hechizos. 

Desde Madrid, Enrique Feijoo Salas, nos 
cuenta un interesante truco para «Worms 
2», que explica la mejor forma de acabar 
con un gusano cercano. Para hacerlo nos 
acercamos a el, colocandonos encima, le 
ponemos de sombrero una bomba cluster a 5 



segundos y la activamos situando el punto 
de mira lo mas abajo que podamos. 

Luis Bel art Siguero, tambien de Madrid, 
nos manda un truco para «C & C: Red 
Alert» que consiste en que, si jugando 
con el introducimos el disco de RA Coun- 
terstrike, y jugamos a la mision Tesla 
Legacy, descubri remos que despues, jugan- 
do con los aliados, cada vez que constru- 
yamos un radar jammer, obtendremos un 
tanque tesla. 

Para acabar brevemente, como siempre, de- 
cirle a Mario Adan Lopez que editando el 
fichero rules.txt en ((Civilization II» 
solo se pueden crear 3 unidades nuevas; a 
Hector Rodriguez del Amo, que de entre 
«Seven Kingdoms», «Age of Empires» y 
«Commandos », este ultimo es el mas adic- 
tivo; y a todos los demas, que os espero 
aqui exactamente dentro de un mes, en la 
proxima reunion de la escuela. 

El Estratego Andnimo 
(alias Abraham Lincoln) 



El Truco 



Para activar el modo trampa: 



COMMANDOS 



mientras estas jugando debes escribir 1982G0NZ0 (algunas veces funciona GON- 
Z01982), y despues al pulsar las siguientes teclas conseguiras: 




CTRL + I: Invencibilidad. 

CTRL + MAYUS + N: Completar la mision. 

MAYUS + V: Muestra los campos de vision de los enemigos. 

MAYUS + X: Teleporta al comando a otro lugar del mapa que marques con el cursor. 



En la Escuela de Estrategas del nume- 
ro 42 de Micromania, Roger Senserrich 
Sogues expresaba su opinidn poco fa- 
vorable a la pregunta de: 

ZSon juegos de estrategia los juegos 
en tiempo real estilo «Warcraft» o 
«C&C»? 

Este mes, Pedro Delgado Yarza le con- 
testa en los siguientes terminos: 
"...Si, por ejemplo, en «Red Alert», 
fabricamos muchas unidades y arrasa- 
mos un campamento, no quiere decir 
que ese juego no sea de estrategia, 
sino que nosotros no hemos querido 
aprovechar los factores que presenta 
el juego para fabricar una estrate- 
gia, ya que hemos ido por el camino 
facil..." Para corroborar su postu- 
ra, nos pone otro ejemplo: "...En 
«StarCraft», si manejasemos los 
Zergs, enterrariamos a algunos para 
que el enemigo no los viera, y mien- 
tras otro grupo de Zergs los esta 
atacando por del ante, los que esta- 
ban enterrados lo hacen por de- 
tras..." Y finaliza diciendo: "...Un 
juego de estrategia nos permite pla- 
near un ataque, decidir lo que vamos 
a hacer teniendo en cuenta factores 
como el terreno, la fuerza de nues- 
tras unidades o la de los contra- 
rios, pero tambien nos permite for- 
mar un gran grupo de unidades y 
destrozar sin ton ni son todo lo que 
se nos pone del ante..." 

La verdad es que razon no le falta, 
Zno creeis? Personalmente, me da la 
impresion que la estrategia en tiempo 
real tiene bastantes mas fanaticos 
que detractores. 

Conti nua nuestro 

particular debate 
sobre si los jueg os de 
estrate g ia en tiempo 
real son realmente de 
estrate gia 
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Que una idea tan espectacu 




lar, macabra y original como 



Carmageddon” tuviera tanto 



exit© en el momento de su 



puesta a la venta, era algo de 



esperar, pues una dosis de 



violencia tan alta como la 



que existia en este juego 



gan era violencia sana, atraia 
al igual que lo hace un fruto 



prohibido. De nuevo, dicho 



fruto ha germinado y una le 



gion de jugones se esta fro 



tando las manos a la espera 



de poder echarle el guante a 



esta segunda parte 




MONTAJE POR SEPARADO 



STAINLESS SOFTWARE / SCI 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



H oy parece un buen dia para dar 
un paseo. La mama, el papa, la 
hija, el hijo y el perrito salen de 
casa dirigiendo sus pasos al 
parque que hay en las cercanias 
de su hogar. Extranamente, la 
calle principal, cuyo recorrido deben realizar 
para llegar a la zona ajardinada, se encuentra 
completamente desierta."iQue extrano!”. pien- 
sa el padre mientras camina por la acera re- 
pleta de escaparates de todas clases. El mas 
absoluto de los silencios que hasta entonces 
reinaba, se ve interrumpido por el sonido del 
motor de un coche que parece acelerar, lo que 
sirve para que la madre se tranquilice pues tan- 
ta quietud llegaba a ponerle nerviosa. Por fin 



A diferencia de «Carmageddon», donde los vehiculos eran un unico elemento en pantalla, que 
podia unicamente deformarse, en la segunda parte los coches estaran formados por p iezas 
separadas, lo que permitira que a base de impactos, se desmoronen hasta quedarse en el 
chasis. 





De nuevo SCI consigue mezclar de 
forma homogenea dos elementos clave: 

velocidad y violencia. 



En ocasiones, los golpes que propinemos o que recibamos de parte de 
nuestros contrincantes seran realmente espectaculares y dolorosos, so- 
bre todo si el adversario pilota un trailer. 



reanudan su marcha al oir como ese coche no 
es el unico que se escucha, ya que por todos 
lados parecen acercarse varios vehiculos a to- 
do gas, algo muy comun en una calle tan con- 
currida como esta. De la esquina que hay de- 
lante suya, surge una maquina sobre ruedas, 
nada comun. Sus laterales estan adornados 
con enormes cuchillas; en el parachoques de- 
lantero tiene soldadas varias puntas de lanza y 
su cristal delantero se encuentra impregnado 
de una sustancia viscosa de color rojo carme- 
si. Detras de nuestros protagonistas, aparecen 



Los utensilios de que 
dispondremos para 
nuestra defensa y 
ataque seran de lo 
mas variopinto a la 
par que originates, 
como es el caso de 
este muelle, con el 
que podremos 
despachurrar 
peatones y coches 
contra las paredes y 
muros del escenario 
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PARA TODOS LOS GUSTOS 



En «Carmageddon 2: Carpocalypse Now» existe una gran variedad 
de vehiculos que ademas son realmente originales. Desde los cla- 
sicos deportivos, llenos de armamento demoledor, eso si, hasta 
un platano con ruedas, p asaremos p or una excavadora, un camion 
de obras, una avioneta sin alas, etc. 









Nuestro coche y el de los adversarios 

estara compuesto por piezas 
separadas, por lo que se desmontara a 
base de golpes. 



EFECTOS LUMINOSOS 




Las explosiones y el fuego son dos de los efectos que mas ban 
mejorado con respecto a la primera parte. El cuidado detalle de 
ambos dota de gran realismo a las colisiones y accidentes que se 
producen durante la camera. 
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tres vehiculos mas de caracteristicas simila- 
res, los cuales, casi al unisono, comienzan a 
dar envites de motor a base de apretar el ace- 
lerador al maximo. 

Lo siguiente ocurre en pocos segundos. Tras 
disiparse el humo generado por los tubos de 
escape y por las ruedas al rozar el asfalto a 
gran velocidad, lo unico que queda en el lugar 
donde estaba la familia es la correa del perro 
completamente ensangrentada; el cadaver irre- 



conocible de la madre apoyado en un buzon y 
el zapatito izquierdo del hijo que aun conserva 
en su interior el pie, ahora inerte. 

POLEMICA INFORMATIVA 

Hace cosa asi de un ano mas o menos, apare- 
cio a nivel mundial un juego que creo "un po- 
quito” de controversia entre la sociedad con- 
sumista, pacifista y conservadora, pues su 
argumento y desarrollo eran mas bien violento. 



El nombre de esta monstruosidad, que muchos 
llamamos maravilla en su momento, es «Car- 
mageddon® y lo decimos en tiempo presente 
porque mucho nos tememos io deberiamos 
decir alegramos?, que de nuevo, con el lanza- 
miento de la segunda parte, van a surgir las 
acusaciones, los desmayos, los debates, y de- 
mas morralla informativa que ya con la ante- 
rior entrega demostro ser tan "objetiva”. 

Pero dejando aparte el tema de los debates te- ► 
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Y PARA LOS MAS APRENSIVOS... 



Para todos aquellos que no pueden aguantar el hecho de que se atropelle a gente y a ani- 
males inocentes, SCI ha incluido un modo en el que to que vamos a arrollar seran zombies de 
came putrefacta y Ifquido verde en las venas, en lugar de sangre. 





Hasta en unas letrinas podemos buscar a nues- 
tras victima, las cuales puede que se encuen- 
tren en una situacidn poco propicia. 



De nuevo contaremos con diferentes camaras que 
podremos seleccionar libremente. 



Y CON ESTE PASARA LO 
MISMO 

Desde el dia en que «Carma- 
geddon 2: Carpocalypse 
Now» sea puesto a la venta, 
va a ocurrir exactamente lo 
mismo que paso hace un 
ano, la gente se agolpara es- 
perando poder conseguir un 
ejemplar del sucesor, sea cual 
sea su coste. 

Gracias al nuevo y mejorado motor 3D 
que se ha utilizado en la creacion de los co- 
ches y transeuntes, ha sido posible generar- 
los por partes separadas. ^Que se ha conse- 
guido con esto? Pues entre otras cosas, 
efectos como el deterioro localizado de los 
vehiculos, dependiendo de donde se produz- 
can los impactos, o la posibilidad de des- 
membrar con un golpe certero a alguien, sin 
necesidad de llegar a matarlo. 

Tambien se han ahadido movimientos nuevos 
como la apertura de las puertas, con lo que 
os podeis figurar la de posibilidades que eso 
anade a la accion: jportazos a mansalva! 




LLEGA LA REVOLUCION 

Los graficos y la diversion son los puntos mas 
fuertes de esta segunda parte, pues han mejo- 
rado el nivel de los primeros al maximo, hacien- 
do posibles efectos como la desmantela- 
cion del vehiculo, gracias a su 
formacion mediante piezas inde- 
pendientes, o la mutilacion de 
los peatones pues su creacion 
mantiene el mismo sistema. 
En cuanto al sonido, no es que 
haya mejorado mucho, ya que 
se han conservado efectos 
que ya aparecieron en «Carma- 
geddon», pero hay otros nuevos 
como el de la rotura de cristales o 
las frases de los conductores que si se 
han modificado. La jugabilidad sigue siendo tan 
alta y adictiva como ya se hizo patente en la an- 
terior parte, lo que tambien ayuda a la hora de 
atraer nuevo publico interesado.Una vez mas, 
los chicos de Stainless Software y los de SCI de- 
jan claro que son unos genios de la programa- 
cion capaces de hacer realidad cualquier cosa 
que se propongan. ;«Carmageddon» creo hace 
un ano un poco de controversia entre la gente? 
jPreparaos personas del mundo pues «Carma- 
geddon 2: Carpocalypse Now» va a desatar una 
autentica debacle! 

C.F.M. 



levisivos, las noticias en radio y prensa y las 
opiniones de “expertos” acerca de lo negativa- 
mente que puede influenciar un juego asi a la 
juventud, tenemos que centrar el articulo en lo 
que de verdad nos interesa, es decir, «Carma- 
geddon 2: Carpocalypse Now». 

Era de esperar que Stainless Software y SCI 
llevasen a cabo la segunda parte de uno de los 
mayores exitos de todos los tiempos y es que 
la aceptacion que tuvo «Carmageddon» fue mu- 
cho mayor de lo que se esperaba. En poco 
tiempo, supero en indice de ventas a ti'tulos 
que parecian imbatibles en su pedestal mone- 
tario e incluso eclipso a otros juegazos con- 
temporaneos, dada su creciente fama, en la 
mayoria de las ocasiones provocada por la cu- 
riosidad de los compradores, ya que querian 
ver el juego mas violento de la historia. 




Tras pilotar kildmetros y kildmetros, hay que 
repostar gasolina. Lo que el encargado no sa- 
be es que tras llenar el deposito, nuestra pro- 
xima victima sera el. 



Los vehfculos estan muy bien disenados. El disefio de los peatones es 
en ocasiones demasiado simple. Los escenarios son, si cabe, mucho 
mas grandes que en «Carmageddon». Se ha aumentado la variedad de 
poderes especiales. 
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nNUEVAS condltiones 
de conduction, 
nleve. nlebla. 
Iluvla. de nochef! 



uNUEVOStiiuiitos 
Bretaha. Amazonia. 
Deslerto. hasta 32 
pistas diferentesn 



Completo soporte 
multijugador a 
pantalla part Ida. 



nNUEVO e Inlgualable 
editor de pistas 30!! 
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LAS MEJORES 




el club de 



C R O M A N I' A | 



Un silencio 



sobrecogedor recorre 


la sede social de El 


Club de la Aventura. 


Las habitual es peleas 


didacticas en el bar 


brill an por su 


ausencia. No, no es 


que el Club este 


vacio. Todo lo 


contrario. Lo que 


ocurre es que estamos 


muy ocupados. 


preparando el equipaje 


para los proximos 


destinos que se 


avecinan. 



DEL MOMENTO 




The Curse of Monkey Island 



Broken Sword II 



Broken Sword 



Riven 



The Last express 



TOP 5 | 

Indiana Jones Atlantis 

Broken Sword 

Monkey Island I 

Monkey Island II 

The Curse of Monkey Island 





Y es que, tras la habitual travesia del 
desierto veraniega, en cuanto a noveda- 
des se refiere, los primeros meses del 
otofio prometen aventuras y diversion 
sin igual . 

Aqui todo el mundo va a lo suyo, apres- 
tandose a afrontar los apetecibles re- 
tos ideados por las cal enturi entas men- 
tes de los programadores . El que no 
anda remendando su saco sin fondo, hace 
cola en la sastreria del Club para com- 
prar un atuendo a la medida del tiempo y 
lugar que va a visitar. Aunque, por 
fortuna, cada vez son menos necesarios, 
los diccionarios i ngl es-espanol se han 
agotado en la biblioteca, por lo que 
muchos socios han tenido que contratar 
algunos interpretes, o aliarse con 
otros colegas diplomados en idiomas. 
Nadie quiere perderse desafios tan pro- 
metedores como «Grim Fandango», «Black 
Dahlia», «Gabriel Knight 1 1 1 » , o dos 
incognitas llamadas «Quest for Glory V» 
y «King's Quest VIII», no tanto por su 
calidad, totalmente asegurada, sino por 
las dudas que plantean sobre su salida 
o no de la orbita de las aventuras gra- 

/• 
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ficas. Todavia habra que esperar uno o 
dos meses para comprobarlo. 

Dos de las conti nuaci ones mas espera- 
das, «MundoDisco 1 1 1 » y «Simon the Sor- 
cerer 1 1 1 » aun siguen desesperando a 
sus fans, pues no se conocen pistas so- 
bre su aspecto o desarrollo. Como nota 
curiosa. Adventure Soft comercializa en 
Inglaterra «Simon the Sorcerer Puzzle 
Pack Set» y «Simon the Sorcerer Pin- 
ball)), un juego de cartas e inteligen- 
cia y un divertido pinball, respectiva- 
mente, basados en la inmortal saga del 
joven mago. Si sois fanaticos de la se- 
rie, podeis adquirir alfombrillas de 
raton, camisetas y posters en la pagina 
http://www.adventuresoft.com. 

Otras propuestas previstas para final 

de ano son «The Rock v Horror 
Interactive Show» de on-line 

Publishing, «Morpheus» de Soap Bubble y 
«Star Trek: Secret of Vulcan Fury» de 
Interpl ay. 

«The Rocky Horror Interactive Show» es- 
ta basado en la famosa obra de teatro de 
terror de Richard O'Brien, estrenada a 
mediados de los 70, y fuente de inspi- 


























racion de la mayoria de las peliculas 
del genero de los ultimos 25 anos. Se 
trata de una comedia musical muy diver- 
tida, donde encarnamos el papel de Brad 
o Janet, dos jovenes que se refugian en 
el castillo del vampiro Doctor Frant N 
Firter. La presencia en el juego del 
propio Richard O'Brien, asi como del 
conocido actor Christopher Lee, aumenta 
la credibilidad de esta interesante 
iniciativa. 



«Morpheus», 



por su parte, opta por 
la primera persona para ofrecernos unos 
bell os graficos renderizados y una hi s- 
toria apasionante. El protagoni sta, de 
nombre desconocido, viaja al Artico 
treinta ahos despues de que su padre 
desapareci ese en tan inhospito lugar. 
Unas vagas referencias a un misterioso 
artefacto llamado Herculania es su uni- 
ca herencia. Herculania resulta ser una 
nave terrestre, equipada con tecnologia 
varias decadas superior a la actual, 
donde esta prisionera la bella Claire, 
a la que una extraha maquina, el Neuro- 
graphicon, ha mantenido con vida duran- 
te las ultimas tres decadas. Desvelar 



los misterios de esta nave y liberar a 
la mujer en apuros, seran algunas de 
las tareas encomendadas . 

Desde un punto de vista mas comercial. 
Interplay quiere retomar el exito de 
«Startrek 25th Anniversary» y «Startrek 
Judgment Rites», obtenido a principios 
de la decada, con el atractivo 

«Secret of Vulcan Fury». 

Graficos 3D excepcional es , scroll, di- 
ferentes puntos de vista, un desarrollo 
basado en un concepto clasico, y la po- 
sibilidad de control ar a los miticos 
Capitan James T. Kirk, Spock, Sulu, y 
demas, en distintos momentos del juego, 
son sus puntos fuertes. La profundidad 
del guion tambien parece garantizada, 
pues ha sido creado por Dorothy Fonta- 
na, responsable de muchos de los capi- 
tulos de la serie televisiva. Revelara 
uno de los mayores secretos de Star- 
trek: el origen de las razas de los vul- 
canos y romulanos. Si, en contra de su 
costumbre. Interplay traduce al caste- 
llano este prometedor titulo, podemos 
estar ante una de los juegos mas inte- 
resantes del ano. 




No hay muchas "personas" que pueblen 
este mundo, o cualquier otro imagina- 
do, mas locuaces que los protagoni stas 
de las aventuras graficas. Elios, jun- 
to a los programadores o los aficiona- 
dos, son las estrellas de Lenguas de 
Trapo. Este mes, LucasArts se lleva la 
palma. . . 

"No tengo dudas de que 
estare involucrado en 
« Monkey Island III»". 

-Ron Gilbert, creador de la 
saga, en una entrevista 
realizada en 1992. Como 
podeis ver, los gen i os tambien 
se equivocan 



"iHola! Vendo esta bonita 
chaqueta". 

-Famosa frase utilizada para 
salir de apuros por los 
protagoni stas de las sagas de 
«Monkey Island», « Indiana Jones» 
y «Full Throttle*. Cortesia de 
Alberto Odriozola, de Toledo. 



"Pertenezco a un grupo 
de rock que ha sacado 
un disco hace poco , 
y si respondes a mi duda 
hare una cancidn que se 
titule "El Gran Tarkilmar 
a mi duda de uGabriel 
Knight» me quiso 
contestar" . 

-Ricardo, alias "Botella de 
Ron... Gilbert", de Oviedo. 
Aunque no suelo aceptar sobornos, 
en esta ocasion hare una excepcion. 

Acabas de ascender a la cuarta 
posicion de la Lista de Pel ot i lias, 
detras del colega del jamon, la 
aventurera de la cita a ciegas, y 
el "alucinao" que promete regal arme 
un Ferrari F355 Spider... 



"Brett Barret fue testeador 
de « (Monkey Islands y 
programador de «Monkey 
Island II». Murid en un 
accidente de trafico". 

-Jonathan Ackley, creador de «The 
Curse of Monkey Island*, revel ando 
el significado de la ultima frase 
que aparece en el juego: "En 
memoria de Brett Barret". 
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ALGO SE MUEVE EN INTERNET 



Los dif idles momentos por los que pa- 
san las aventuras graficas clasicas han 
generado una oleada de di sconformidad 
en Internet, capaz de hacer reconside- 
rar sus decisiones a las companias de 
soft. Si recordais, hace unos meses ha- 
blamos sobre la cancel aci on de «Space 
Quest VII». Pues bien, tras la avalan- 
cha de e-mails recibidos por Sierra, el 
vicepresidente de la compania, tal como 
anunciamos en el Lenguas de Trapo del 
mes pasado, ha confirmado su posible 
resurreccion. Iniciativas similares se 
estan llevando a cabo con la anorada 
«Warcraft Adventures». Para parti ci par 
en una propuesta formal de apoyo sobre 
su publicacion, visitad la pagina 

"Salvar a Marcraft Adventures" 

en la direccion http://members.aol.com/ 
Pschneid50/Warcraft .html 
Antes de ponernos al dia en el tema de 
las aportaci ones , os anuncio que los 
programas de LucasArts han pasado a ser 
distribuidos en nuestro pais por Elec- 
tronic Arts. «Grim Fandango» aparecera 
bajo este sello. Rindamos, pues, un me- 
recido tributo a Erbe por el gran traba- 
jo realizado en la traduccion de las 
aventuras de Lucas durante los ultimos 8 
ahos. En relacion a este tema, corre el 
rumor de que el propio George Lucas tie- 
ne intencion de vender la compania aun- 
que, de momento, no hay nada confirmado. 
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i EL REGRESO DEL SCUMM? 



Solo nos quedan unas lineas 
para ayudar a Hector Ro- 
driguez, de Valladolid, 
a llegar al final de 
«Igor: Objetivo Ui- 
kokahonia». Nues- 
tro amigo Hector 
no sabe que de- 
be hacer en la 
iglesia cuando 
el monje fan- 
tasma desapa- 
rece, ni de 
que mercancia 
hablan los 
dos hombres 
del campanario. 

La mercancia a 
la que se re- 
fieren es la esta- 




LA 

OPINION DE 
LOS EXPERTOS 



Pocos cambios que comentar en las 
listas de exito de este mes, pese a 
que las votaciones nos siguen 
llegando de forma masiva. La 
identidad de los votantes varia, pero 
los gustos se mantienen inamovibles. 
A destacar la presencia de «Broken 
Sword» en ambos tops, 
auspiciada, seguramente, por 
su reedicion a precio 
reducido. 



tua robada, por la que ofrecen una sucu- 
lenta recompensa, indispensable para 
financiar el viaje de fin de curso. Una 
vez que el monje te ha entregado el per- 
gamino, este te indica un pasadizo se- 
creto en la pared decorada con un rose- 
ton rodeado de numeros. Basta un simple 
empujon para acceder al lugar. 

Como anticipo de nuestra proxima reu- 
nion, os anuncio que estoy investigando 
a fondo un creador de aventuras grafi- 
cas en desarrollo, clonico del mitico 
SCUMM. Esto significa que permitira 
crear aventuras IDENTICAS, al menos en 
su aspecto externo, a las miticas «In- 
diana Jones & the Fate of Atlan- 
tis», o «Day of the Tenta- 
cle», por poner dos 
ejemplos que seguro todos 
vosotros conoceis. Si 
consigo aclarar los 
aspectos legales 
del asunto -ies 
1 i ci to crear un 
sistema de jue- 
go identico a 
otro, aunque se 
haya programa- 
do de distinta 
forma?-, el 
proximo mes ha- 
blaremos sobre 
ello. No podeis 
fal tar. . . 



El Gran Tarkilmar 



Casi todos los meses, suelo dedicar un par de lineas a pedi- 
ros disculpas por hablar demasiado y dejaros intervenir me- 
nos de lo que seria recomendabl e. Se que lo he repetido en 
multi tud de ocasiones, pero la meta principal de la seccion 
durante los proximos meses sera la de ponerme una cremalle- 
ra en la boca y dejar que todos aquellos que nos escriben 
tomen la palabra. Teneis infinidad de formas de hacerlo. 
Ademas de pedir ayuda, votar por vuestras aventuras favori- 
tas, expresar vuestras quejas, opiniones y demas, podeis par- 
ti ci par en las secciones Momentos Estelares, donde damos a 
conocer vuestros mejores recuerdos relacionados con los ti- 
tulos que os han emocionado; El Ojo Clinico, apartado donde 



se revelan los secretos de las aventuras; Lenguas de Trapo, o 
las frases con gracia y contenido; y la seccion de debate, Y 
Tu, dQue opinas? Os recuerdo que tenemos tres temas pendien- 
tes: iCuales son mas interesantes, las aventuras 2D 6 3D? 
£Deben los programadores de aventuras de gran exito hacer 
una continuacion o es mejor que dediquen su incuestionable 
talento a un nuevo titulo? Y, por ultimo, idebe acoger El 
Club a las aventuras de accion del estilo de «Tomb Raider», 
«Blade Runner», «Alone in the Dark» y «Little Big Adventure 
II» o dedicarse excl usi vamente a las aventuras graficas? 
Cualquier aportacion, por timida que sea, sera tenida en 
cuenta, os lo garantizo. 
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Ubi Soft 



CD-ROM PC 



UBI SOFT S.A. 
Edificio Horizon - Ctra. de Rubi, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 
http;//www.ubisoft.es 




iJuega a lo grande! 
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La Power Station de Genius es el mando 
ideal para los juegos que requieran un arma 
capaz de afrontar los mas duros combates y 
arcades. 

Sus seis grandes botones convierten a la 
Power Station de Genius en una autentica 
arma letal. 

La Turbofuncion de tres velocidades 
permite ajustar la velocidad de cada uno de 
los seis botones de funcion. 

Ademas, su base extensible posibilita el 
ajuste de cualquiera de los dos lados del 
mando. 

Con la Power Station de Genius podras 
jugar tan duro como quieras. 

Siente el poder de Power Station. 




CONCURSO GENIUS 



iK- 

CUPON DE PARTICIPACION 

Nombre: 

Apellidos: 

Direccion: 



Localidad y C. Postal: 




<LQUE CARACTERISTICAS DESTACAN EN 
LA GENIUS POWER STATION? 

A- TAMANO GIGANTE 
B- 6 BOTONES DE GRAN TAMANO 
C- BASE EXTENSIBLE 
D- TURBOFUNCION DE 3 VELOCIDADES 
E- TODAS LAS ANTERIORES 



1 Podran participar en el concurso todos lectores de la revista 
Micromania que envien el cupon de participacion con la 
respuesta correcta, a la siguiente direccion: 

HOBBY PRESS, revista Micromanfa. 

Apartado de correos 328. Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO GENIUS 

2. - Las CINCUENTA primeras cartas recibidas seran preciadas 
con un joystick "Power Station" para PC. El premio no sera, en 
ningun caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su 
cupon desde el 25 de septiembre de 1 998 hasta el 30 de 
octubre de 1998. 

4. - La election de los ganadores se realizara el 2 de noviembre 
de 1998 y los nombres de los ganadores se publicaran en el 
numero de diciembre de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion 
total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto no especificado en estas bases, sera 
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: 
UMDy HOBBY PRESS. 




ei im^i 

WMI ■ IUI 






MICRO MANIA 







100 BANJO-KAZOOIE (NINTENDO 64) 

El juego que esta destinado a desbancar de los 
primeros puestos a «Mario 64» ya es un hecho. 

La colaboracion entre un oso y un pajaro servira 
para rescatar a la hermana del primero. 



WARGAMES (PC CD) 



TELLURIAN DEFENCE (PC CD) 



PHILIP MARLOWE (PC CD) 



HEDZ (PC CD) 



TREASURES OF THE DEEP 



(PlayStation) 



KULA WORLD (PlayStation) 



GHOST IN THE SHELL (PlayStation) 



102 



HOPKINS F.B.I. (PC CD) 






IIO GRAND PRIX LEGENDS 

(PC CD) 

Este juego nos permitira vivir “in 
situ" las carreras de vehiculos, tal y 
como las hacian nuestros abuelos. 



96 COLIN McRAE (PC CD) 

De la mano del flamante 
campeon de rallies, tenemos a 
nuestra disposicion toda la 
emocion de las carreras mas 
rehidas y sorprendentes. Unos 
graficos realmente 
espectaculares con todos los 
equipos y pilotos del campeonato. 
Precision , habilidad y sobre todo 
accion trepidante. 



104- CREATURES 2 (PC CD) 



La segunda parte de este simulador de 
vida en el que tenemos que crear una 
civilizacion de simpaticas criaturas, 
ensenandoles a hablar y a ser 
autosuficientes para que puedan 
prosperar como tal en un mundo lleno de 

peligros. 
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lOS JETFIGHTER FULL BURN (PC CD) 

De nuevo el mas famoso y avanzado caza del 
mundo, el P-22. Esta vez deberemos 
enfrentarnos a los ultimos desarrollos de la 
tecnologia aeronautica del este. 
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Aqui estan por fin las primeras nove- 
dades que tanto habeis estado espe- 
rando durante el comienzo de esta 
temporada. 

Fruto de los desarrollos donde las com- 
panias han dedicado todos sus esfuer- 
zos, nos Megan ahora las apuestas para 
este comienzo del otono. Despues de 
haber sido presentadas en ferias de re- 
nombre internacional como E3 y 
E.C.T.S, se ha creado una gran espec- 
tacion alrededor de ellas. Fieles a 
nuestra labor, las hemos analizado con 
lupa para manteros al dia de sus cuali- 
dades y carencias con la misma ilusion 
de siempre. 
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PHILIP MARLOWE 



EL CINE NEGRO EN NUESTRO 
ORDENADOR 

; INFOGRAMES 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA GRAFICA 

I 

l _ ------ 

C oincidiendo con el rodaje e inmi- 
nente estreno de una pelicula 
basada en las aventuras de este 
personaje noveh'stico, Infogrames 
nos presenta una aventura grafica 
que tiene como protagonista al de- 
tective privado que da nombre al 
juego: «Philip Marlowe». La calidad 
tecnica del juego es correcta, aun- 
que tal vez se encuentre un poco 
desfasada en relacion con el nivel 
actual, dentro del genero de las 
aventuras graficas. Un aspecto po- 
sitivo es que esta completamente 
traducido y doblado al Castellano. 

★ ★ 

HEDZ 

ESTAN ENTRE NOSOTROS 

\ HASBRO INTERACTIVE 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
j ARCADE/AVENTURA 

l _ 

N os encontramos ante un diverti- 
do juego que tiene como esce- 
nario principal un planeta Tierra que 
esta siendo invadido por aliemgenas 
que suplantan a personajes famo- 
sos de todas las epocas. Los grafi- 
cos tienen buena calidad y el estilo 
comico de los personajes hara que 
en nuestra cara se dibuje una sonri- 
sa en mas de una ocasion. «Hedz» 
es un titulo que, sin muchas preten- 
siones tecnologicas, puede divertir 
a mas de uno gracias a su atractivo 
argumento y sencillo desarrollo. 

★ ★★ 



Ghost in the Shell 



Manga por hombro 




: SONY 

I Disponible: PLAYSTATION 
; ARCADE 



T odos los aficionados al manga y al anime, 
reconoceran a la primera el titulo de este 
juego de Playstation, pues esta basado 
en una de las peliculas y comics nipones mas 
famosos y con mayor aceptacion por parte del 
publico aficionado (con permiso de Evangelion 
y Dragon Ball, por supuesto). 

La historia nos Neva a un lejano futuro en que 
hombre y maquina son una misma cosa y los cy- 
borgs estan a la orden del dfa. Asi de cotidiano 
es tambien el terrorismo industrial pues, aprove- 
chando los altos conocimientos en robotica cada 
vez mas generalizados, se construyen autenti- 
cos titanes de metal capaces de exterminar un 
ejercito de una sola pasada. 

Nosotros pertenecemos a un escuadron que se 
encarga de pararle los pies a esa clase de gen- 
tuza. A bordo de nuestro robot con forma de 
arana, tendremos que llevar a cabo peligrosas 
misiones de ataque o defensa. Nuestro vehiculo 
podra, al igual que los aracnidos, caminar por 
las paredes y los techos y ademas ira armado 
con ametralladoras de gran calibre; misiles tele- 
dirigidos y bombas termonucleares. 

«Ghost in the Shell» gustara a aquellos que ha- 
yan visto la pelicula, pues asi podran revivir las 
aventuras de los protagonistas de la mis- 
ma y a los amantes de un arcad 
con todas las de la ley. 

C.F.M. 




Treasures of fte Deep 

Rurnb oalTr ion gu lo 
de. . las.. Bermudas 

! NAMCO 

| Disponible: PLAYSTATION 
! ARCADE 

l . 

L os sehores de Namco nos dan a todos 
los usuarios de la consola de Sony, la 
posibilidad de adentrarnos en las pro- 
fundidades del mar, a bordo de un submarino 
monoplaza, con el objetivo de encontrar bu- 
ques hundidos, fragatas naufragadas hace si- 
glos, tesoros piratas y lugares ocultos de 
gran valor para la ciencia y, como no, para 
nuestro bolsillo. 

Bajo una perspectiva tridimensional, podre- 
mos desplazarnos con total libertad entre es- 
pesuras de algas, arrecifes coralinos, forma- 
ciones rocosas, simas, cuevas y todo ello, 
enfrentandonos a enemigos humanos y a los 
animates salvajes que pueblan la zona. El ti- 
buron sera nuestro peor adversario, sobre to- 
do cuando tengamos que salir de nuestro ha- 
bitaculo original y enfundarnos el traje de 
buzo. Por suerte, contaremos con un equipa- 
miento de ultima tecnologia, como unas ga- 








KulaWorld 

Protagonista una pelota de playa 




fas de vision nocturna, minas termodirigidas 
y torpedos. 

Los graficos tienen una calidad mas que co- 
rrecta, sobre todo en lo referente a los esce- 
narios de tematica natural y a los animales que 
se desplazan por el. El sonido esta muy con- 
seguido y el chirriar del metal del submarino al 
chocar con algo, mezclado con el continuo 
burbujear del oxigeno que sale de nuestro ve- 
hiculo, dan una sensacion de claustrofobia co- 
mo pocosjuegos han conseguido. 

Si sois de esos que no os importa en absoluto 
estar horas y horas en remojo, aunque sea de 
forma virtual y con un pad en la mano, “Trea- 
sures of the Deep» os proporcionara diversion 





: SONY 

• Disponible: PLAYSTATION 
j ARCADE 

l _ 

H asta hoy hemos podido ser un forzudo 
armado hasta los dientes, un diestro pi- 
loto a los mandos de un veloz bolido, el 
comandante de una flota de naves espaciales e 
incluso una guapa muchacha con una larga tren- 
za, dos pistolas y mucha mala leche, pero nun- 
ca habiamos experimentado la sensacion de 
sentirse pelota de playa por un dia. ^Recordais 
cuando de pequehos y no tan pequenos disfru- 
tabamos en la costa de esos enormes balones 
hinchables? Pues bien, vamos a ser con «Kula 
World* uno de esos blanditos esfericos y nues- 
tra mision sera atravesar a base de botes o ro- 
dando, unos intrincados laberintos tridimensio- 
nales llenos de trampas como camas de 
pinchos, lagos de lava y adversaries que bus- 
can pincharnos. 

La vista es en todo momento trasera con res- 
pecto de la pelota protagonista y el escenario 
ira girando en torno a nosotros, segun los mo- 
vimientos que realicemos. 

La idea es francamente divertida y original, ma- 
xime porque el juego nos da la posibilidad de 
disfrutar de una amena partida con un amigo, 
ya que la opcion de dos jugadores esta en todo 
momento disponible. Divertido y atractivo a la 
vista este «Kula World* que, en abso- 
luto, dejara mal sabor de boca a 

nadie ‘IQ 
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WARGAMES 



CLON DESCARADO 

• INTERACTIVE STUDIOS 

! DISPONIBLE: PC CD (WIN 95) 
j ESTRATEGIA 

L - 

C ada cierto tiempo aparecen titu- 
los que pasan desapercibidos, 
bien por su escasa calidad o bien 
por lo poco nuevo que ofrecen. Este 
ultimo es el caso de «Wargames», 
un «Red Alert» venido a menos al 
que los programadores no han in- 
corporado nada como para que se 
pueda decir que incluye algo inno- 
vador que pueda llamar nuestra 
atencion. Mediocre en todos los as- 
pectos y poco recomendable si es 
que teneis otros titulos similares y 
de calidad superior. 

★ 

TELLURIAN DEFENDER 

MEZCLA DE ESTRATEGIA 
Y ARCADE 

! PSYGNOSIS 

! Disponible: PC CD (WIN 95), 

1 PLAYSTATION 
! ARCADE/ESTRATEGIA 



M ezclando de manera homoge- 
nea generos tan dispares co- 
mo la estrategia y el arcade, tellu- 
rian Defender nos introduce en un 
mundo futurista que se encuentra 
atacado por una violenta raza alieni- 
gena. Primeramente tendremos que 
investigar tanto tecnologia nativa 
como la extraterrestre y acto segui- 
do, poner a prueba en combate 
nuestros inventos. Los graficos, 
acelerados mediante hardware, tie- 
nen muy buena calidad y el sistema 
de juego es muy entretenido. 

★ ★★★ 







Colin McRae Rally 

Da rienda suelta ai volante 





a 




Los que necesitamos las cuatro ruedas siempre es- 
tamos buscando nuevos retos para demostrar que al 
volante no nos gana nadie, y eso que muchos no tie- 
nen ni carnet de conducir. «Colin McRae Rally» es 
ese desafio que siempre hemos sonado. Nosotros 
contra la carretera, si es que asi se le puede llamar a 
los caminos mas enrevesados y entrampados que os 
podais imaginar. Pero, atentos, puede ser la expe- 
riencia mas trepidante que hayais tenido al volante o 
la peor de todas, porque si no teneis habilidad y 
temple mordereis el polvo en el mas amplio sentido 





CODEMASTER 

ARCADE/SIMULADOR 

Disponible; PC CD (WIN 95) 
Playstation 

V.comentada; PC CD 

ARCADE 



T odas las disciplinas 
automovilisticas tie- 
nen su atractivo, y 
ya sea sobre dos 
ruedas o sobre 
cuatro se nos pone 
la piel de gallina con solo pisar el 
acelerador. Pero la competicion 



de rallies siempre ha sido algo 
especial por su extrema dificul- 
tad, una prueba que solo los mas 
experimentados y trios pilotos 
pueden afrontar con garantias de 
exito. No hay competidores di- 
rectos ni adelantamientos, os es- 
pera algo mucho peor; unos tra- 
zados por caminos infernales 
con imprevisibles superficies, 
curvas en U, badenes que os ha- 
ran volar, fatidicos precipicios y 
estrechamientos asfixiantes. Lo 
mas normal es ir pisando a fondo 
y que un remonte nos oculte el 
horizonte, por lo que casi siem- 




Los accidentes nos daran un vuelco al 
corazon por su intensidad y 
dramatismo. 



pre se conduce a ciegas y se de- 
pende de las notas del copiloto 
y de unos reflejos a la velocidad 
de la luz. 

Todo esto es «Colin McRae Rally», 
una conduccion que exige instin- 
to y haber nacido para esto. Aun- 
que el programa esta mas enfo- 
cado hacia el arcade, los graficos 
y el realismo en el comportamien- 
to de los coches llevan el nivel de 
dificultad a cotas cercanas al si- 
mulador puro. 

ENTRENAMIENTO 

Tampoco hay que desesperarse 
si en el primer tramo a los meca- 
nicos de nuestro equipo se les 
cae el alma al suelo al ver el re- 
sultado de nuestra tentativa ini- 
cial. Porque ademas de haber 
tres niveles de dificultad, la es- 
cuela de rallies es el mejor meto- 
do de formacion para los que no 
estan familiarizados con esta exi- 
gente disciplina. 

Tras superar con nota estos cur- 
sillos practicos, lo mas aconseja- 
ble es empezar a probar con eta- 



pas sueltas, pues en los rallies un 
mal tramo puede suponer la per- 
dida de todas las opciones. 

Las etapas sueltas o participar en 
algunos rallies esta muy bien para 
brearse, pero el autentico espiritu 
de esta competicion solo se res- 
pira en el campeonato mundial. 
Se compone de 8 rallies: Nueva 
Zelanda, el Acropolis de Grecia, 
Suecia, Corcega, Montecarlo, 
Australia, Indonesia y Gran Breta- 
na. Por desgracia, solo hay seis 
tramos en cada uno, una cantidad 
irrisoria si tenemos en cuenta la 
duracion de un rally autentico, co- 
mo minimo tres dlas y mas de 20 
tramos en total. 

Esta escasez se compensa con la 
dureza de cada tramo, que exige 
una concentracion brutal durante 
todo el recorrido, y un enorme es- 
fuerzo visual si transcurre por la 
noche o bajo una intensa lluvia. 

El comportamiento dinamico del 
vehiculo en las distintas superfi- 
cies es tan realista que cada una 
de ellas necesita de un estilo de 
pilotaje que se adapte a sus ca- 




La HeadCam es una perspectiva desde el interior del coche que repro- 
duce la brusquedad de los movimientos para aumentar el realismo. 



ACIERTA O FRACASA 



IUCAD0R i: A TREJO TIEMPO 

PAIS: NUEVA ZELANDA (ETAPA l • WELLSEORD) 

I TONFICBIACION. 10 ID ESCORT IK 

NEUMATICOS INICIAIES: ESTRIAOO 

MEUMATIC 0 MUY ESTRIADO PARA USO EN SUPERFICIES 
MOIADAS. EXCEPCIONAl PARA SUPERFICIES EMBARRADAS. 

◄ ESTRIAOO MOIADO ► 



89 : 88.06 < 



Cuantas veces he- 
mos oido a un piloto 
lamentarse de su 
error al escoger los 
n eumaticos. 0 pue- 
de ser que el coche 
no haya ido fino. 

Bien, todo es por cul- 

pa de una errdnea 

configuration del automovil. A todos nos gusta conducir cruzando el co- 
che, abusar del freno de mano, hacer contravolante para recuperar la di- 
rection y, en suma, sacar a relucir nuestras dotes como piloto. Pero no 
basta con eso, la correcta election de los neumaticos entre lisos, es- 
triados, estriados para lluvia o con clavos para la nieve son la Have del 
exito o del fracaso. Hay que tener en cuenta que entre dos tramos no 
hay asistencia mecanica y si hemos elegido solo para el primero, en el 
segundo lo podemos p agar earn si no hemos previsto la lluvia. 

La relation de las marchas es la diferencia entre marcar el mejor tiempo 
o caer en la clasificacio n a pesar de haber hecho un buen recorrido. El 
reparto de frenada depende del agarre de la superficie y de nuestro es- 
tilo de pilotaje; hacia delante si so/s buenos controlando los coleteos, y 
hacia atras si preferis no abusar del volante. Para elegir las suspensio- 
nes hay que tener algo de experiencia sobre el terreno a recorrer. Por lo 
general, cuanto mas energicas mejor, pero en Grecia o Indonesia esto 
puede sentenciarnos. La sensibilidad de la direction tambien esta suje- 
ta a nuestra habilidad y al porcentaje de curvas cerradas del tramo. 

Por ultimo, en la asistencia mecanica debemos repartir el escaso tiempo 
disponible. Lo primero son las reparaciones mas urgentes; el motor y la 

caja de cambios. El 
resto podemos de- 
jarlas y tratar nues- 
tro coche con mas 
cuidado hasta la pro- 
xima asistencia. 





La decoracion, las ruedas, suspensiones y aditamentos aerodinamicos 
estan fielmente reproducidos del modelo real. 
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LA VUELTA AL 



MUIMDOJ 



NUEVA 

ZELANDA 

El primer tramo es una buena to - 
ma de contacto que en el segun- 
do se transforma en un estallido 
de curvas que tiene su continua- 
cidn en el sexto. Suele Hover en - 
tre tramos, asi que mucho ojo con 
la eleccion de los neumaticos. 




El paisaje esta repleto de monu- 
mentos de la Grecia clasica, pero 
no es recomendable ponerse a 
estudiar las columnas jonicas, si- 
no mas bien concentrarse en un 
par de etapas finales muy duras. 
La arena y el asfalto dificultan la 
eleccion entre neumaticos lisos y 
estriados. Al final, una superes- 
pecial para lucirnos. 




No hace falta hablar mucho de lo 
delicado de rodar sobre nieve y 
hielo, pero es que encima, a ex- 
ception de dos tramos, el resto 
esta disehado para ir continua- 
mente cruzado, una buena tacti - 
ca para controlar la traction en 
la nieve. 




Todo asfalto, pero la estrechez 
de las carreteras, los precipicios 
y lo enrevesado de unos tramos 
de montaha. Menos la cuarta, las 
etapas no muy dificiles, pero el 
recorrido es muy duro para el co- 
che. La superespecial sera un 
buen relax al final del rallye. 







Si 



racteristicas de agarre. Se podria 
decir que tenemos cinco juegos 
en uno, porque conducir en cada 
una de las superficies es tan dis- 
tinto que parece otro deporte. 

GRAFICOS GENIALES 

Aunque ya estareis acostumbra- 
dos a la intensa sensacion de ve- 
locidad que transmiten “Ultimate 
Race Pro», «F1 Racing Simula- 
tion” o «Redline Racer*, en «Colin 
McRae Rally* sentireis el vertigo 
de otra forma. No se trata solo de 



ir a mas 40 fps, el trepidante rea- 
lismo en saltos, los violentos ba- 
ches, los vuelcos y las perdidas 
de traccion se sienten en la nuca. 
La riqueza grafica de los trazados 
son una nueva cima de realismo 
en el genero. 

Aunque a nosotros nos entusias- 
ma la camara en perspectiva sub- 
jetiva con el capo como referen- 
da por ser la mas cercana a la 
realidad, hay dos camaras de per- 
secucion y otras dos subjetivas 
para que elegir desde que angulo 



contemplar la accion. Las repeti- 
ciones del tramo entero son una 
gran ayuda para corregir los erro- 
res, pero es tal el espectaculo 
que inunda la pantalla que lo mas 

Los modelos de los 
coches son un 
ejemplo de 
virtuosismo 
grafico, autenticas 
maquetas a escala. 



normal es olvidarse de ir anotan- 
do los fallos y disfrutar de una co- 
leccion de secuencias inolvida- 
bles. El diseho de los coches es 
probablemente el mas exacto y 
detallista del genero, los filtros de 
texturas hacen resplandecer cada 
elemento de la decoracion y re- 
saltan la musculosa linea de estas 
alucinantes maquinas. Por su- 
puesto, este calificativo tambien 
se aplica cuando hablamos de los 
desperfectos, con roturas de op- 
ticas, deformaciones de chapa y 





La pantalla dividida es la opcion multijugador Los fondos y decorados transmiten toda la belleza 

clasica, aunque tambien se puede jugar en red. de los paises en los que transcurren los rallyes. 




La camara subjetiva es la mas realista de las 
cinco perspectivas disponibles. 



czeuei as nnan 





Lo realmente fantastioo de la competioion 
es que cada rallye es un mundo aparte. 
Estan pensados para poner a prueba todas 



las aptitudes del piloto y si no dominais la 
oonduccion en todas las superficies os sera 
imposible emular a Carlos Sainz. 




MONTECARLO 

Esto si que es un rally para privi- 
legiados. Tiene un poco de todo, 
con asfalto y nieve para ir de un 
extremo a otro. Los tramos son 
muy complicados y estresantes, 
pero la perfecta organizacion y el 
prestigio de ganar este rallye son 
los mejores estimulantes. Las ca- 
rreteras son de lujo comparadas 
con las de Grecia. 



AUSTRALIA 

Los tramos son faciles, pero el 
polvo, lo trazados irregulares y 
la pesima senalizacion en estos 
territories virgenes nos pueden 
hacer perder muchos minutos. 
La grava y el asfalto nos haran 
calentarnos la cabeza en la con- 
figuracion del coche. La supe- 
respecial es uno de los aconteci- 
mientos deportivos mas seguidos 
en Australia. 







INDONESIA 

La 3 s etapa es para llevar al psi- 
quiatra al disehador, y los tra- 
mos nocturnos y la lluvia ince- 
sante no permiten un segundo de 
relajacion. El asfalto es lamenta- 
ble , y por otra parte la arena y 
la hierba se encargan de compli - 
car al maximo un rallye en el que 
llegar a la meta ya es para dar 
las gracias. 




INGLATERRA 

El rallye por excelencia. Todas 
las superficies y condiciones cli- 
matoldgicas en etapas inferna- 
les. Si lo ganais , ya os podeis 
sentir realizados. La organiza- 
cion es intachable, pero cual- 
quier descuido os obligara a la 
retirada. En la superespecial 
hay que arriesgar para dejar 
buen sabor de boca. 
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El comportamiento 
es tan real que se 
necesitan muchas 
horas de practica 
para terminar un 
rally. 

perdidas de parachoques y rue- 
das que son una gozada para los 
adictos a ese "otro estilo” que 
predomina en «Carmaggedon» o 
-•Destruction Derby*. 

Toda la atmosfera "rally” esta 
mas que presente con nubes de 
polvo, la carroceria ensuciandose 
paulatinamente, la grava saltando 
en cada derrape, las huellas de 
los neumaticos sobre el suelo, y 
un sinfin de efectos visuales car- 
gados de veracidad. Y este co- 
mentario da pie a la segunda criti- 
ca del programa la falta de las 
opciones de pausa, camaras y 
grabar en las repeticiones. 

El sonido nos regala unos efectos 
digitalizados tan autenticos que 



las frenadas, cam- 
bios de marcha, 
aceleraciones, 
petardeos del 
descomunal 
propulsor y la 
voz del copilo- 
to nos meten 
un poco mas 
dentro del backet. 

EL COPILOTO 

La reproduccion es en estereo 
con efecto posicional, y se ha do- 
blado a nuestro idioma las instruc- 
ciones del piloto, no muy originates, 
pero si muy claras y faciles de en- 
tender, y de eso se trata. Las op- 
ciones de control incluyen dispositi- 
vos de volante y pedales, que como 
siempre son la unica forma de sen- 
tir y entender toda la magia de esta 
competicion. Los requerimientos 
de hardware son como podreis ima- 
ginar bastante exigentes. Se incor- 
poran las librerias DirectX6, pero a 
la 3Dfx y otras aceleradoras de su 
epoca ya les cuesta mover con sol- 



tura texturas tan com- 
plejas y recarga- 
das. Hay opcio- 
nes para reducir 
la distancia de 
vision y bajar el 
nivel de detalle, 
pero un Pentium 
200MMX y una 
voodoo2 son el mi- 
nimo recomendable 
para ponerlo todo a tope. 

mAs que en 

PLAYSTATION 

Esta version PC del «Colin McRae 
Rally* que tanto exito ha tenido en 
Playstation nos ha dejado sobre- 



cogidos por su realismo fuera de 
serie y por habernos hecho dis- 
frutar al volante como nunca en la 
historia de este genero. 

Solo cabe reprocharle no haber 
aprovechado las posibilidades de 
los compatibles para guardar las 
repeticiones y ofrecer multiples 
camaras. La conversion proce- 
dente de la Playstation tambien se 
nota en la falta de partidas multi- 
jugador por modem o Internet, en 
la escasez de tramos en cada 
rally, y en un toque arcade que en 
esta version se deberia haber re- 
ducido a favor de la simulacion. 

A.T.I 
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El realismo grafico nos permite vivir toda la con- 
tundencia de los rallyes. Mas tramos y mas com* 
plejidad en la puesta a punto del coche hubieran 
dado en el clavo. La recreacion del comporta- 
miento de los coches se merece un sobresaliente. 



PUNTUACION TOTAL 











MICRO MAN I A| 



Banjo - Kazooie 

El rival mas directo de Mario 



Rareware acaba de presentar «Banjo-Kazooie», un 
juego que nace con la pretension de desbancar a 
«Mario 64», potenciando algunos de los elementos 
claves que han situado en la cima a su competidor. 



RAREWARE 

Disponible: NINTENDO 64 
ARCADE 




E l juego comienza 
cuando con un sono- 
ro grito, Kazooie des- 
pierta a Banjo. La te- 
mible bruja Gruntilda 
montada en su esco- 
ba voladora ha raptado a Tooty, 
la hermanita de Banjo. Con deci- 
sion, el oso se pone en pie, aga- 
rra su mochila, que no es otra co- 
sa que la casa de Kazooie, y se 
lanza al rescate. 

La aventura esta separada por 
mundos independientes, cuya uni- 
ca conexion es un mural que ten- 
dremos que activar encontrando 
las piezas de puzzle necesarias 
para completar los dibujos. Esto 
nos obliga a tener una actuacion 
lineal, por lo menos al principio, 
pues no podremos avanzar al si- 
guiente nivel, si previamente no 
hemos resuelto el anterior. Una 
vez que todas las puertas esten 
abiertas, el panorama cambia, ya 
que deberemos descubrir los di- 
ferentes secretos que se ocultan 
en el juego, desplazandonos de 
una fase a otra continuamente. 
Por suerte, no solamente habra 
enemigos en el mundo de «Banjo 





Algunos enemigos tienen un tamano y resistencia desmesurados, lo que 
hara necesario que impactemos varias veces sobre ellos, con nuestros 
golpes o proyectile s, hasta conseguir derrotarles. 



La compenetracion entre Banjo y 
Kazooie hara posible gran cantidad de 
acciones ofensivas y evasivas. 




- Kazooie», sino tambien aliados 
que nos ayudaran muchas veces 
en nuestro cometido. 

Destacan especialmente un sabio 
topo que, una vez que alcance- 
mos los agujeros de su guarida, 
nos obsequiara con un valioso 
consejo o ensenandonos un nue- 
vo movimiento y Mumbo Jumbo, 
un hechicero de voodoo que, 
tiempo atras fue traicionado por 
Gruntilda y que ahora estara dis- 
puesto a ayudarnos, por un modi- 
co precio, con su magia, con la 
que podremos transformarnos en 
diferentes animales, permitiendo 
de ese modo acceder a sitios de 
otra manera inaccesible. 











En este menu podemos ver una 
relacion de los objetos que tene- 
mos y el numero de unidades de 
cada uno que poseemos. 




Este simpatico topo nos dara va- 
liosos consejos cada vez que en- 
contremos un agujero suyo y nos 
ensenara nuevos movimientos. 






La union hace 
la fuerza 



Banjo y Kazooie son un equipo 
inseparable, y muestra de ello 
es la increible compenetracion 
que entre ellos existe. La con- 
juncion de las habilidades de 
Banjo, con las de Kazooie, ha- 
cen posibles una multitud de 
movimientos tan dispares como efectivos. Desde los simples pu- 
netazos que propina el oso, a los picotazos del pajaro, pasando 
por el lanzamiento de huevos y el planeo en el aire, el abanico de 
acciones es francamente amplio y nos costara tiempo aprender a 
utilizarlos todos perfectamente. 



TECNOLOGIA CONTRA 
ORIGINALIDAD 

«Banjo-Kazooie» tiene una gran 
calidad tecnica, sus graficos son 
fantasticos, el sistema de Cama- 
ras esta sabiamente realizado, 
los movimientos son numerosos 
y el tamano del mapeado desme- 
suradamente grande, pero tiene 
un fallo que dificilmente puede 
ser omitido: la escasa originali- 
dad. Rareware, en su empeno 
por realizar un juego capaz de 
desbancar a «Mario 64», ha olvi- 
dado que su exito depende tam- 
bien en gran parte de su capaci- 
dad para sorprender. 
«Banjo-Kazooie» es un gran juego, 
pero solo los incondicionales del 



genero conseguiran eludir, a la 
larga, una cierta sensacion de 
aburrimiento, sobre todo si ya se 
ha jugado a «Mario 64» o a otro de 
los numerosos titulos de caracte- 
risticas similares, como «Gex 3D» 
o «Croc». 

Si de algo pueden alardear los 
creadores de «Banjo-Kazooie» es 
de haber hecho un juego franca- 
mente largo y cuyo nivel grafico y 
sonoro aprovecha al maximo las 
posibilidades de la plataforma pa- 
ra el que ha sido realizado, lo cual 
es algo que nadie puede rebatir y 
eso lo convierte en un gran titulo 
que puede gustar tanto a grandes 
como a pequehos. 

C.F.M. 



Las piezas de puzzle seran nuestro 
objetivo principal a la hora de avanzar 
por los diferentes niveles 




En ciertos momentos podremos disputar divertidas carreras, como esta 
en terreno nevado que afrontamos a bordo de un trineo. 



amJI.U.MMasI «a HUM« 70 l 



La calidad tecnica de «Banjo - Kazooie» es muy 
elevada. 

La similitud con «Mario 64» es mas que palpable. 
El enorme mapeado y los numerosos secretos 
garantizan muchas horas de diversion. 



PUNTUACION TOTAL 
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MICROMANIAl 



Ho pkins FB I 

Con sabor anejo 





En los tiempos que corren, dominados por la tirania 
de los arcades 3D y los juegos de estrategia en 
tiempo real, casi resulta un soplo de aire fresco 
encontrarse con una aventura grafica de corte 
clasico. «Hopkins FBI» nos devuelve a la Edad de Oro 
de LucasArts y Sierra, aunque queda por ver si sus 
argumentos son lo suficientemente convincentes 
como para ponernos, siquiera, un pelin nostalgicos. 




KULT 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA GRAFICA 



E l genero por excelen- 
cia del mundo de los 
videojuegos ha experi- 
mentado un importan- 
te retroceso en los uF 
timos anos. Nadie 
deberia rasgarse las vestiduras por 



Tratandose de un programa realizado en Francia, no podian falta alguna 
referenda a la R evolucion France sa. 




Aunque parezca dificil de creer, el juego arranca cuando Bern/e Jackson 
sob revive a do s fuertes descargas en la silla electrica y escapa de la 
prision del Estado. 



ello, pues se trata de un proceso 
natural, tal como ha sucedido con 
los arcades 2D o los JDR, y ocurrira 
tambien, sin ningun atisbo de duda, 
con los juegos tipo «Quake» o los 
clonicos de «Command & Con- 
quer*. La ventaja de las aventuras 
graficas, con respecto a sus com- 
petidores, radica en que se trata de 
una forma de jugar consustancial 
con la naturaleza humana: indepen- 
dientemente de las modas, la reso- 
lucion de enigmas, el placer de una 
buena historia, y la conversacion 
con misteriosos personajes, siem- 
pre seguiran atrayendo al jugador. 
Tal como «The Curse of Monkey Is- 
land* y «Riven» han demostrado, 
basta una simple puesta al dia en el 
apartado tecnico, y un guion atra- 
yente, para que este tipo de pro- 
gramas siga ocupando los prime- 
ros puestos en ventas. No obs- 
tante, el espaldarazo definitivo 



llegara de la mano de las aventuras 
graficas en 3D, como «Grim Fan- 
dango* o “Gabriel Knight III*. 

;Que tiene que ver todo esto con 
«Hopkins FBI*?, os estareis pre- 
guntado. Pues, sencillamente, 
constatar el hecho de que este ge- 
nero evoluciona a un ritmo cons- 
tante, aunque Kult, los creadores 
del juego, no se hayan dado cuen- 
ta de ello. 

Nada tenemos en contra de las 
aventuras graficas clasicas; muy al 
contrario, titulos como el mencio- 
nado “Monkey III*, “Hollywood 
Monsters*, o los inminentes “Simon 
the Sorcerer III* y “MundoDisco III*, 
aun tienen mucho que ofrecer. El 
problema es que “Hopkins FBI* no 
aporta nada con respecto a otros 
exitos con mas de seis afios de an- 
tiguedad, excepto, quizas, el exce- 
so de sangre y visceras esparcidas 
por las paredes. 










Los ladrones del banco estan a punto de huir 
en un helicoptero. 







Las conversaciones se nos muestran con un 
primer piano de los personajes. 




El bosque parece ser el escondite ideal para 
una banda de asesinos. 



FABRICANTE DE CLONES 

Tal como su nombre deja intuir, es- 
te titulo de Kult nos invita a prota- 
gonizar una historia de detectives, 
en la que el agente del FBI, Hopkins, 
debe atrapar por segunda vez al 
mayor asesino del siglo, Bernie 
Berckson, un psicopata que en el 
ano 1.984 lanzo dos misiles nucle- 
ares y acabo con la vida de 50.000 
personas. Tras dos afios de inten- 
sa busqueda, Hopkins consiguio 
arrestarlo pero, incomprensible- 
mente, Bernie sobrevivio a dos elec- 
trocutaciones en la silla electrica, y 
escapo de la prision donde estaba 
recluido. Ahora debera retomar la 
investigation, destapando un oscu- 
ro caso de clonacion humana y re- 
surrection de los muertos, como 
un primer paso para que Bernie 
pueda alcanzar la inmortalidad. 

El control del protagonista se lleva a 
cabo mediante un sistema de cur- 
sores inteligentes. Al pulsar el bo- 
ton derecho del raton, aparecen 
unos verbos que varian en funcion 
del lugar donde se pincha: si se 
trata de un cajon, se nos ofrecera 
la posibilidad de abrirlo, mirarlo o 
registrarlo; si el objeto es un pa- 
pel, entonces podra leerse, tomar- 
se o moverse. 

Hablar con decenas de personajes, 
asi como recoger y usar multitud 
de objetos, seran las acciones ne- 
cesarias para completar el juego, 
con la dificultad anadida de que es- 
tos objetos son muy pequefios y, 
en la mayoria de los casos, estan 



EL CULTO A LAS VISCERAS 





Auspiciado por la publicidad gratuita que han obtenido juegos como «Doom» 
y «Carmageddon» o, quiza, para hacer honor a su eslogan publicitario “La 
aventura grafica que hubiese hecho Quentin Tarantino”, «Hopkins FBI* in- 
cluye algunas escenas, digamos, “rebosantes de hemoglobina”. 

Lo que podria ser una declaracion de intenciones no es mas que un anadido 
intranscendente, pues el muestrario de cavidades internas humanas solo 
se exhibe en momentos esporadicos, y no pega demasiado con la frialdad 
de los graficos o el comportamiento robotico de los personajes. 

En todo caso, Kult ha conseguido lo que seguramente se propoma: obtener 
el sello para mayores de 18 afios de la ELSPA, y atraer asi a un buen puna- 
do de morbosos. Algo que, tras completar el juego, solo puede provocar la 
risa, pues no creemos que ningun chaval de 12 6 13 anos se moleste por el 
exceso de “ketchup” de algunas imagenes. El Telediario o «Bola de Dra- 
gon* son mucho mas explicitos en este apartado... 



«Hopkins FBI» utiliza sprites, graficos 
renderizados y dibujos animados, 
obteniendose un aspecto grafico 
bastante desigual 



demasiado artificial. Ni siquiera los 
graficos, una baza indispensable en 
cualquier aventura, son capaces de 
deslumbrar, pues carecen de per- 
sonalidad: se mezclan sin mucho 
sentido sprites tradicionales, esce- 
nas animadas tipo "cartoon" y grafi- 
cos renderizados, ofreciendo situa- 
ciones bastante aceptables, junto a 
otras de inferior calidad. El aspecto 
mas destacado es, sin duda, la mu- 
sica, con pegadizas melodias de 
los sesenta interpretadas por The 
Troggs y The Blues Magoos aun- 
que, en la mayoria de las ocasio- 
nes, nada tengan que ver con lo 
que ocurre en la pantalla. 

«Hopkins FBI» intenta aprovecharse 
de todas las bazas que encandila- 
ron a millones de jugadores a prin- 
cipios de los noventa, aunque en 
ningun apartado se acerca a los 
grandes representantes del genero. 
Se trata de una aventura mas que, 
solo gracias al buen hacer de 
Friendware, al doblar las voces, per- 
mitira pasar unos ratos moderada- 
mente divertidos a los aficionados 
incondicionales. 

J.A.P. 



escondidos, por lo habra que regis- 
trar todos y cada uno de los puntos 
activos que existen en cada panta- 
lla, tambien muy abundantes. 

Este tedioso ejercicio de rastreo no 
queda compensado por la calidad 
del argumento, exento de tension 
-salvo en el asalto al banco-, y en 
donde la sucesion de acciones es 






«Hopkins FBI» dispone de los condimentos ne- 
cesarios para entretener a los puristas del gene- 
ro de las aventuras graficas. El desarrollo es 
muy previsible, y el encadenamiento de accio- 
nes esta demasiado forzado. Los graficos son 
bastante flojos. 
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Creatures 2 

Creaciones dlgitaies 



En el momento en que la clonacion de seres vivos 
esta de moda, y al hombre le ha dado por querer 
crear vida, vuelven a nuestro ordenador esos peque- 
nos y simpaticos seres que se rigen por avanzados 
conceptos de Vida Artificial, puestos de esta forma al 
alcance de cualquiera. Y es que, £por que no pode- 
mos nosotros sentirnos creadores por un momento? 



CYBERLIFE / MINDSCAPE 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
POWER MAC 
ESTRATEGIA 



E n esta segunda en- 
trega, que mas bien 
podriamos llamar 
continuacion, del ori- 
ginal y revoluciona- 
rio «Creatures», Cy- 
berlife y Mindscape pretenden 
proseguir un trabajo que no ha- 
bia hecho mas que comenzar. 
«Creatures 2» se asienta sobre 
la misma base que su predece- 
sor, al que se le han anadido un 
par de anos de investigacion y 
desarrollo sobre uno de los cam- 
pos mas punteros de la informa- 
tica: la Vida Artificial. 

El resultado es un juego notable- 
mente parecido a «Creatures», 
pero mucho mas abierto, con 
unas miras mucho mas amplias, y 
con una inmensidad de posibilida- 
des. De esto se deduce que los 
que seais fanaticos de «Creatures» 
alucinareis con su segunda parte y 
que los que no llegasteis a ver ese 
juego, ahora teneis una excelente 
ocasion para probar un concepto 
distinto de estrategia. 



“Creatures 2» incorpora los ulti- 
mos adelantos en aprendizaje con- 
dicionado, inteligencia artificial y 
vida artificial, dando lugar a un 
producto no nuevo, pero si muy 
evolucionado. 



CRIATURAS, 

NO TAMAGOTCHIS 

A aquellos que no conozcais 
«Creatures», os vendra enseguida 
a la mente la imagen de los tama- 
gotchis. Estais equivocados, ya 
que no se trata tan solo de mas- 



Con respecto a Creatures, las mejoras 
internas son mucho mas significativas 
que las meramente esteticas. 




Comenzamos con unicamente seis huevos de norn para incubar, pero 
no pa sa nada si los agotamos, pues el juego permite crear mas. 



cotas que piden comida, juegan y 
hacen sus necesidades. El mundo 
de “Creatures 2» es totalmente vi- 
vo, poblado de plantas y animales 
(Norns, Gendrels y Ettins) que na- 
cen, crecen, se reproducen y 
mueren, creados todos ellos me- 
diante ADN Digital. 
iY cual es nuestro cometido? En 
un principio, la interaccion solo la 
tendremos con el entorno, el mun- 
do de Albia, en el que podremos 
coger objetos, accionar mecanis- 
mos e introducir objetos nuevos. 
La interaccion con las criaturas 
animadas que pueblan Albia no es 
directa, no podemos mover a un 
norn a donde nosotros queramos. 
Tenemos que ensenarle a hacer lo 











Si queremos que nuestros norns tengan des- 
cendencia, tendremos que controlar los perio- 
dos de fertilidad de las hembras norn. 




El cerebro de los norns esconde la clave de su 
evolucion, pues es el que gestiona todo su 
aprendizaje, clasificandolo en seis areas. 




La clave para que nuestra relacion con los 
norns sea exitosa esta, como en la vida real , 
en mantener mucho dialogo con ellos. 



Cada criatura del juego es unica, pues 
se genera a partir de ADN Digital que 
permite millones de combinaciones. 



que nosotros queremos que haga, 
para que aprenda progresivamen- 
te y llegue a pensar por si mismo 
y consiga comportarse de forma 
autonoma pero inteligente. 
Comenzaremos por ensenarle pa- 
labras y acciones basicas (comer, 
mirar, coger, dormir, empujar, 
correr, etc.), dejandole que des- 
cubra su entorno y los objetos que 
le rodean. Con el paso del tiempo, 
crecera en edad, tamano y cono- 
cimientos, llegandole el momento 
de poderse reproducir con otros 
norns para engendrar nuevos 



norns que heredaran las caracte- 
risticas geneticas de sus padres. 
Esta es una de las posibilidades 
mas interesantes de «Creatures 
2»: la posibilidad de evolucion de 
los norns hacia una raza mas inte- 
ligente, mas perfecta; o el cruce 
con las otras razas -Gendrels y 
Ettins- para dar lugar a nuevos 
seres mezcla de los anteriores 



cuando ya hayamos avanzado 
bastante en el juego. 

«Creatures 2» se presta a multi- 
tud de “estrategias”, aunque no 
sea un juego de estrategia tipo. 
Cada criador puede conseguir el 
exito con su propio metodo con 
solo recordar las reglas basicas: 
alimentacion, ensenanza, aten- 
cion y cuidado. Para ello, el juego 



pone a nuestro alcance todos los 
medidores, indicadores y objetos 
que podemos imaginar. Llegar a 
saber completamente para que 
sirven cada uno de ellos y sacarle 
el maximo partido es casi tan apa- 
sionante como ocuparnos de en- 
senar a comportarse a los norns. 

UN MUNDO CAMBIANTE 

Albia, el mundo en el que se de- 
sarrolla «Creatures 2», ha sufrido 
una transformacion con respecto 
a la primera parte. No solo en su 
aspecto estetico -un nuevo mapa 
mucho mas grande y con ecosis- 
temas muy diferentes- que ahora 
aprovecha las resoluciones en mi- 
les de colores, sino tambien en sus 
cualidades intrinsecas. El paso del 
tiempo es mas patente, con la no- 
che y el dia, y las estaciones con 
sus distintas condiciones meteo- 
rologicas influyendo en nuestros 
norns. Y tambien haciendolo mas 
realista, a lo que contribuyen los 
efectos fisicos de la gravedad, 
agua, etc. Asimismo se ha au- 
mentado el numero de objetos, di- 
versificandose sus funciones y 
aportando algunos de cualidades 
mas complejas. Los mas impor- 
tantes son los dos ordenadores 
de aprendizaje: el de acciones y 
el de sensaciones. 

El interfaz con el mundo de Albia 
sigue dependiendo en exceso de 
los menus y de las excesivas ven- 
tanas. El metodo de gestion de 



herramientas 



del criador 



Ademas de nuestra 
habilidad como 
educadores y nuestra 
paciencia como padres, 
para sacar adelante a 
nuestros norns, 
necesitaremos una serie 
de herramientas que nos 
proporciona el juego. Con 
ellas podremos cuidar de 
su salud (con el Kit 
Medico), favorecer su 
reproduction (con el Kit 
del Criador), controlar sus necesidades con alarmas (con 
el Kit de Observacion), o registrarlos como de nuestra 
propiedad (con el Kit del Propietario). 

Estas herramientas ya estaban en «Creatures», aunque 
han sido reprogramadas para hacerlas mas 
potentes, mientras que en esta segunda parte 
aparecen tres nuevas, que dotan al juego de un nuevo 
sentido estrategico. La primera de ellas , Kit de Ecologia, 
no es para controlar a los norns, sino al entorno, ya que 
ahora es cambiante y nos interesara conocer la 




temperatura, condiciones atmosfericas, humedad sobre 
mapas de Albia. A las otras dos herramientas no 
tenemos acceso desde el primer momento en el juego, 
sino que se nos otorgaran cuando encontremos unos 
objetos especiales. Ambas son herramientas avanzadas, 
que dan una idea del nivel de mejora que ha sufrido el 
engine de Vida Artificial de «Creatures», y que nos 
otorgaran control sobre aspectos hasta ahora ineditos 
de los norns. El Kit Cientifico nos mostrara los niveles de 
productos quimicos en la sangre de la criatura, ademas 

de permitirnos inyectarle 
otros para mejorar su 
salud y cambiar el codigo 
genetico de sus 
descendientes. Y con el 
Kit Neurocientifico 
monitorizaremos el 
avanzado cerebro de los 
norns, centro neuralgico 
de todas sus actividades 
y aprendizajes, pudiendo 
cambiar su 
comportamiento. 
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MICRO MANI A 




Si nuestro Norn se pone enfermo , podremos 
echar mano del maletin de primeros auxilios 
para tratar su mal de forma eficaz. 




En la incubadora podemos acelerar el proceso 
de evolucion del huevo, algo muy eficaz du- 
rante los primeros compases de la partida. 




Este monitor de cristal liquido verde hara las 
veces de profesor de lengua pues ensenara al 
Norn recien nacido lo mas basico del idioma. 



Cual es 



el limite 



No nos hariamos esta pregunta si. despues de jugar a «Creatures» y 
" Creatures 2», no hubiesemos visto el enorme potencial que 
encierran estos dos juegos. Como muestra decir que. en Internet, 
hay numerosos sitios dedicados a ell os en los que los fanaticos de 
todo el mundo se intercambian objetos para introducir en Albia. y los 
norn s y otras criaturas de su creacion. Cuando sucede algo asi. un 
juego deja de serlo y se convierte en fenomeno. mas aun teniendo 
en cuenta lo en serio que se toman algunos jugadores la crianza de 
estos seres virtuales. 



« Creatures 2» tiene un potencial que lo lleva mas alia del simple 
entretenimiento pasajero de unos meses. Puede convertirse en uno 
de los desafios mas importantes con los que te hayas enfrentado 
ludicamente hablando. Pero tambien puede ser un suplicio 
insoportable si tus norns no te hacen caso, se ponen enfermos sin 
que puedas averiguar la causa , o por mucho que los cruzas no 
consigues criar norns mas evolucionados. 

La posibilidad de cruzarlos con Gendrels y Ettins, mezclando su 
codigo genetico mediante el combinador de genes, que deberas 
descubrir en el juego. abre horizontes desconocidos en « Creatures ». 
No hay que olvidar que estas dos razas son diametralmente 
opuestas a los norns: los Gendrels son repugnantes y violentos. y los 
Ettins son muy inteligentes y trabajadores. En « Creatures 2» mas 
que en ningun otro juego. no sabes con lo que te vas a encontrar o 
hasta donde puedes llegar. Es como la vida misma, aunque a simple 
vista no se trasluzca la tecnologia oculta que atesora. 



ventanas de «Creatures» no ha me- 
jorado, y eso que ahora hay mas 
datos que mostrar, por lo que una 
resolucion elevada (a partir de 
800x600) es imprescindible para 
jugar comodo y monitorizar a va- 
rios norns a la vez. Los desplaza- 
mientos de pantalla, aunque un 
poco mas suaves, siguen sin opti- 
mizarse, como el control del pun- 
tero, diffcil cuando hay que discri- 
minar entre varios objetos. 

Como forma de comunicacion con 
nuestras criaturas, el puntero aho- 
ra cuenta con caracteristicas que 
permiten ocultarlo y utilizarlo para 
empujar. Ademas, incorpora ayu- 
das (un angel y un demonio) para 
que no nos equivoquemos cuan- 
do queramos premiar o castigar 
a nuestros norns, cosa frecuente 
en «Creatures». 

Otro punto a favor de la buena 
comunicacion con el juego es que 
esta traducido, lo que lograra que 
podamos llamar a los objetos por 
su nombre y hablar a los norns en 
nuestro idioma. 

La respuesta de los norns a nues- 
tras acciones sera mas gratifican- 
te, pues sus expresiones de cara 
son mucho mas expresivas y na- 
turales, cambiantes segun el es- 
tado de animo (indicado tambien 
por unos pequenos iconos en la 
parte inferior). Ademas, y gracias 
a los efectos de sonido posicio- 
nales empleados, podremos sa- 
ber en todo momento en que par- 



te del mapa esta cada norn por la 
direccion de donde nos vienen su 
constantes sonidos. 

UN PASO ADELANTE 

Esto no va a quedar asi. Crea- 
tures 2» es solo una continuacion 
natural de un fenomeno que esta 
dando sus primeros balbuceos. 
Es seguro que en el futuro f^quien 
sabe cuantos anos?) dispondre- 
mos de mascotas vivas artificial- 



mente dentro de nuestro ordena- 
dor mucho mas evolucionadas. 
Por ahora nos tendremos que li- 



mitar a disfrutar de nuestros 
norns. No es tarea facil, pues 
aunque Creatures 2» no es diffcil 
de jugar, en ocasiones es ingrato 
y no pone las cosas faciles. El ni- 
vel de dificultad no se puede gra- 
duar, y nuestras acciones siem- 
pre tienen una respuesta, la que 
esperamos o algo totalmente 
inesperado: como la vida misma. 
Creatures 2» es algo imprevisi- 
ble, que se debe jugar con la mi- 
ra puesta en lo que es: un proce- 
so de ensenanza y depuracion de 
cualidades en unos seres no rea- 
les pero que se comportan como 
si lo fueran. 

Si pretendemos satisfaccion in- 
mediata en la primera media hora 
de juego, fracasaremos. Crea- 
tures 2» necesita de muchas ho- 
ras, paciencia, dedicacion, y so- 
bre todo ilusion. Mucha ilusion. 
Recordad que no se es padre o 
madre todos los di'as, y que los 
norns estan tan vivos como vues- 
tro perro o vuestro gato, pero 
que ademas pueden pensar. Aun- 
que no os lo creais. 

C.S.G. 



TECNOLOGIA S3 






El desaffo de mejorar las 3 razas y crear otras nue- 
vas es el principal aliciente del juego. El numero 
de norns en juego simultaneamente ha aumenta- 
do, pero no lo han hecho las facilidades del inter- 
faz para controlarlos a todos. Las posibilidades 
del juego son ilimitadas, al igual que su dificultad. 
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Jetfighter: Full Burn 

Un clasico en sus ultimas versiones 



Como ya comentamos en su dia en una preview, 
«Jetfighter Full Burn» es una continuacion de la exi- 
tosa saga Jetfighter. Y esa base tan contundente es 
lo que convierte a este simulador de vuelo en una 
pieza a tener en cuenta y ser considerada, y a la 
vez hace que «Jetfighter Full Burn» se quede de an- 
temano obsoleto frente a las ultimas novedades del 
mercado, y en algunos casos, frente a otros simu- 
ladores no tan novedosos. 



TAKE 2 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



E ste simulador ha si- 
do creado para dis- 
frutar a tope de su 
modo de campaha. 
Aunque por supues- 
to tambien tiene un 
modo de misiones sueltas, y otro 
de vuelo libre. Pero al estudiar en 
profundidad la campaha, esta cla- 
ro que la unica opcion a destacar 
en este juego es esta. 

Similar a la historia del «EF2000», 
en el aho 2.006, el gobierno sece- 
sionista de Rusia, ataca Noruega 
para poder aprovechar los recur- 
sos naturales de dicho pais. En es- 
te hermoso escenario, con fiordos, 
acantilados y montanas nevadas, 
podremos pilotar tres aviones, dos 
de ellos del lado occidental, el F/A 
18 o el ya repetido -y hasta aburri- 
do- F-22. Por el lado de los rusos 
-hacia tiempo que no se contem- 
plaba un detalle asi en un simulador 
moderno- podremos volar su arma 



mas novedosa: el Mig-42. Asi pues, 
podremos tomar parte en la batalla 
como el Teniente Tom Jenkins o co- 
mo el Teniente Coronel Alexiei So- 
kolov. No hemos visto la posibilidad 
de poder implementar nuestros pro- 
pios nombres y codigos, algo tris- 
te que evita poder personalizar 
nuestros exitos y fracasos. 

Una vez comenzamos la campa- 
ha, comprobamos que esta cons- 
truida alrededor de una historia 
representada por video -algo pa- 
recido a «Top Gun» o «Strike 
Commander*-. Asistiremos a reu- 
niones de altos mandos, informa- 
tivos televisivos y arengas del 
mismisimo Presidente. Una vez 
nos enfrascamos en la tarea, y la 
campaha va avanzando, la dificul- 
tad es cada vez mayor. 

AVIONICA, MODO DE 
VUELO Y FIDELIDAD 

El simulador esta restringido a 
los tres aviones ya comentados, 
asi como el armamento a utilizar 
es el especifico de cada avion. 
Pero algo irritante es que la esti- 
ba de armas de cada avion no es 





Las camaras exteriores muestran la calidad de los escenarios y de los 
aviones, gracias a que los graficos utilizan la tecnologia aceleradora 3D 



El argumento del 
juego es similar al 
del clasico y 
conocido por 
todos «EF 2000» 




del todo manejable. Es decir, hay 
una serie de patrones de arma- 
mento preseleccionados, y solo 
se pueden hacer ligeras modifica- 
ciones, teniendo que cargar mu- 
chas veces con armamento que 
no deseamos. 

La navegacion y la localizacion de 
blancos esta bien lograda, y en 
mayor o menor medida, depen- 
diendo de la pericia y los anos de 
cada uno, se realiza sin complica- 
ciones. Es mas, si las distancias 
son largas, y no hay estorbos por 
medio, entonces el compresor de 
tiempo soluciona bastante el abu- 








rrimiento para aquellos que volar 
suavemente, usando todos los 
aparatos de navegacion sea un 
aburrimiento. 

El combate, la accion en el aire, 
esta logrado y es solido, consi- 
guiendo un ambiente de nervio- 
sismo, maxima atencion y estres. 
En general, la sensacion de en- 
contrarse en medio del “fregao” 
es buena. El radar y los elementos 
de navegacion son precisos en la 
informacion, y simples en su ma- 
nejo (muy similares al «EF2000», 
pero aun mas intuitivos). 

Cazar a un enemigo en el radar no 
es excesivamente dificil -en oca- 
siones se cazan ellos solos- pero 
conseguir un impacto a traves de 
contramedidas, y maniobras de- 
fensivas es ciertamente compli- 
cado, dandole asi a la batalla un 
aire de incertidumbre en el resul- 
tado final. Incluso, el estar en un 
combate a cara de perro, atacar 



El comportamiento 
de los aviones 
controlados por el 
PC es correcto, 
gracias al nuevo 
sistema de IA 

un objetivo de tierra, y en esos 
momentos perder la instrumenta- 
cion de abordo por impactos de 
bala, convierte el resto de la his- 
toria, en otra "historia" de dificul- 
tades para volver, para ocultarse, 
para escabullirse, para aterrizar, 
etc. Incluso se puede mascar la 
tension cuando tenemos que ate- 
rrizar uno de estos pajaros en el 
portaaviones, de noche y con el 
mar revuelto... francamente uno 
de los retos mas intersantes de 
este simulador. 

El comportamiento de los demas 
aviones del escenario es correc- 




Aunque el programs contiene las dosis de realismo justas, hay determi- 
nadas situaciones donde la tension aumenta en pocos minutos. 



to, y su inteligencia artificial esta 
acorde con lo demas, de tal ma- 
nera que los wingmen, no hacen 
tonterias y tampoco perdonan 
que las hagamos nosotros, aun- 
que seri'a mucho afirmar que son 
unos ases de la aviacion. 

A modo de resumen debemos 
destacar que nos encontramos 
ante un simulador que es realista 
en su justa medida, con dosis 
adecuadas y concretas de emo- 
cion y nerviosismo, con situacio- 
nes determinadas donde la sen- 
sacion de estar ahi son claras y 
con representacion justa de la di- 
ficultad de usar e interpretar tec- 
nologia moderna, pero sin nece- 
sidad de tener que recurrir a 
libros de ingenieria aeronautica. 

GRAFICOS, SONIDOS, Y 
DEMAS FAMILIARES 

En esta ocasion, los graficos y el 
sonido, no son tan buenos como 
estamos acostumbrados, y no 
por eso vamos a olvidarlos. «Jet- 
fighter Full Burn» esta bastante 
anticuado en este aspecto. 

Sus graficos no van mas alia de 
su hermano mayor «Jetfighter III 
Platinum Edition®. Es decir, unos 
graficos buenos, bien resueltos y 
aceptables en lineas generates, 



pero que al ser comparados con 
los del Jane’s «F15», «Longbow 
2», «Su 27 Flanker 2.0», o los del 
«F22 ADF»,se quedan completa- 
mente obsoletos. Incluso a pesar 
del soporte para tarjetas 3D (Voo- 
doo y Rush). Y es que los grafi- 
cos nos recuerdan contundemen- 
te a los simuladores de vuelo de 
hace 2 ahos, donde los terrenos 
estan detalladamente representa- 
dos y bien texturados, pero el 
abuso de los poligonos burdos 
hace que se comparen inevitable- 
mente con los nuevos reyes de la 
simulacion. 

Gracias a las tarjetas 3D, podre- 
mos disfrutar de efectos de lu- 
ces, de humo transparente, de 
niebla y explosiones realistas, y 
de detalles que sin el aporte de 
este hardware convierten al si- 
mulador en obsoleto definitiva- 
mente. En cambio el cockpit en 
modo virtual, esta demasiado di- 
fuminado, o borroso, o falto de 
detalle, en fin, no es util porque 
la informacion es casi ilegible. 
;Ah!, por cierto, falta decir algo 
del sonido, si bien no destaca por 
sus excelencias, tambien es ver- 
dad que aporta todo lo necesario 
y ambienta lo suficiente. 

Guillermo “SHARKY" Career 






Facil de manejar, completo en el modo de simu- 
lacion, y con una campana adictiva y sin compli- 
caciones. Es todo lo que los grandes puristas de 
la simulacion de combate aereo vivieron hace 
dos o tres ahos, sin ninguna novedad incluida. 



PUNTUACION TOTAL 
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Grand Prix Legends 

Cuando los valientes dominaban la FI 



Campeonato del mundo de automovilismo de 1967. 
Un ano inolvidable con la lucha entre las escuderias 
Ferrari, Lotus y Brabham, que finalmente obtiene el 
titulo de la mano de Denny Hulme. Maquinas de 400 
caballos de potencia con aerodinamica de “tubo” ab- 
solutamente indomesticables. ^Que mas puede pedir 
un amante de la FI? Papyrus nos ofrece la magnifica 
oportunidad de experimentar la conduccion de estos 
inolvidables monoplazas con una genial reproduccion 
de su temperamento y con todas las caracteristicas 
historicas de la competicion en aquella epoca. 




La configuration del monoplaza no es tan compleja como en un Formu- 
la 1 actual, pero la ausencia de telemetria nos oblige a perder mucho 
tiempo en las pruebas. 



SIERRA SPORTS/PAPYRUS 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR 



E stamos ante una de 
esas oportunidades 
donde hay que quitar- 
se el sombrero ante 
los milagros de la in- 
formatica. Y esta vez 
no hablamos de portento tecnico, 
ni de algo nunca visto. Se trata de 
un viaje al pasado para volver a 
los tiempos en los que la catego- 
rla reina del automovilismo se re- 
gia mas por la destreza de los pi- 
lotos que por la potencia de los 
monoplazas. Algunos dicen que 
fueron los mejores tiempos, otros 
prefieren los de ahora. Pero no 
hay porque discutir, simplemente 
son epocas distintas. Ahora po- 
dreis comprobar cual os gusta 
mas desde el punto de vista de un 
piloto. Ya sabeis como se las gas- 



ta un Formula 1 de la actualidad, 
con «Grand Prix Legends* descu- 
brireis que el Ferrari 312, el Lo- 
tus 49 o el Repco-Brabham BT24 
eran patinetes con cuatro ruedas 
y mas de 400 caballos. Si conse- 
guls la proeza de pilotar decente- 
mente una de estas maquinas, 
crecera vuestra admiracion por 



Graham Hill, Jim Clark y demas 
ases del volante que se jugaban 
la vida a cada segundo. 

NO FRENAN 

Papyrus vuelve a sorprendernos 
con la valentla de sus programas. 
Si hace unos arios nos llevaba a la 
Formula Indy a pesar del escaso 



seguimiento de esta categorla en 
Europa, ahora se arriesga toda- 
vla mas con este simulador de la 
Formula 1 en 1967. No hay com- 
pafiias con este esplritu de ante- 
poner la originalidad y valor his- 
torico al exito comercial. Porque 
nos tememos que «Grand Prix Le- 
gends* es sobre todo para los mas 
adeptos a la Formula 1. La dificul- 
tad del pilotaje al ponerse al volante 
de monoplazas de 12 cilindros con 
la tecnologla del Seat 600 es el 
mayor desaflo al que pueden en- 
frentarse los aficionados al genero. 
La primera “aventura” con un mo- 
noplaza sera una pesadilla hasta 
para los que se creen capaces de 
controlar cualquier cosa sobre 
ruedas. La direccion es lenta y pe- 
sada, frena menos que un utilita- 
rio de'hoy en dla y su inestabilidad 
nos obligara a estar moviendo el 
volante continuamente. El excesi- 
vo peso de la carrocerla, los pre- 
carios sistemas de frenado y di- 




Los modelos poligonales de los monoplazas son reproducciones a esca- 
la de los originates. Hasta los coleccionistas aprobaran su rigor historico. 









Una oportunidad irresistible de 
demostrar nuestra capacidad de pilotaje 



reccion y una estructura aerodina- 
mica mas propia de un avion que 
de un coche, nos mantendran con 
todos los sentidos puestos en una 
conduccion que sorprendera a to- 
do el mundo. 

Simular la dinamica de los mono- 
plazas ha sido el objetivo numero 
uno de los creadores del progra- 
ma. Con la recopilacion de estu- 
dios, datos y experiencias, han 
programado un modelo matemati- 
co de gran precision para contro- 
lar los movimientos de estos “ca- 



rros de bolos”. Cuando tras cien- 
tos de horas de entrenamientos 
por fin nos entendemos con estos 
monoplazas salvajes, se disfruta 
de un pilotaje ‘‘racing" tremen- 
damente divertido y electrizante. 

CONDUCCION SALVAJE 

Hay cinco niveles de dificultad con 
ayudas en la frenada y la acelera- 



cion, y asistencia para recuperar 
la direccion correcta tras un 
trompo. Empezar por el nivel de 
novato sera casi obligado en to- 
dos los casos, especialmente si 
teneis volante y pedales como 
dispositivo de control. Como po- 
dreis imaginar al tratarse de un si- 
mulador, la configuracion del mo- 
noplaza es fundamental de cara a 



las vueltas de clasificacion y para 
la carrera. La presion de los neu- 
maticos, las suspensiones, el an- 
gulo de giro de la direccion, el re- 
parto de frenada y la cantidad de 
combustible son los reglajes mas 
importantes. Y no hay telemetria 
para estudiar los resultados, la 
unica opcion es dar miles de vuel- 
tas y probar todas las soluciones. 
El muy permisivo reglamento de 
la epoca nos permite hacer todo 
tipo de diabluras para adelantar o 
para cerrar la puerta. Se ha tras- 
ladado toda la intensidad y riesgo 
que caracterizaban las carreras 
de aquella epoca. Hasta las rec- 
tas sin oposicion son peligrosas, 
y tendremos que emplear los cin- 
cos sentidos mas alia del 100% 
para no sufrir los numerosos ac- 
cidentes que solian producirse 
por el espiritu combativo de los 
pilotos y las caracteristicas de 
los vehiculos. Si por desgracia se 
da el caso -y seguro que se dara- 
de vernos involucrados en un in- 
cidente, solo nos queda soltar el 
volante y disfrutar con los gran- 
diosos efectos visuales que con- 
vierten cualquier toque en una ca- 
tastrofe de proporciones que no 
podemos ni describir. 

Los graficos de «Grand Prix Le- 
gends® evidencian que el origen 
de su engine es «lndy Car Racing®. 
Aunque se ha introducido la ace- 
leracion con hardware 3Dfx y Ren- 
dition Verite, las posibilidades de 



Cuarrto hemos 



cambiado 




No podlamos resistir la tentacidn. Una fotografia de la actualidad del «Formula 1 Racing Simulation» 
comparada con una en el mismo punto del circuito de Spa Francorchamps en 1967. Han pasado 30 
anos y la bajada de Eau Rouge mantiene su mitica trazada, pern los graderios y los boxes han 
cambiado bastante. En «Grand Prix Legends® se ha reproducido con total exactitud los circuitos de 
aquella temporada. Canada, Nurburgring, Rouen, Silverstone, Spa, Watkins Glen, Zandvoort, Kyalami, 
Mexico, Monaco y Monza componen los 1 1 grandes premios. El escaso agarre del asfalto, el trazado 
por carreteras publicas, la casi inexistente seguridad sin apenas zonas de escape ni trampas de arena, 
la pesima sehalizacion, la muy reducida publicidad, y ese aire de que puede cruzarse cualquier cosa en 
el camino, nos demuestran que salir vivo de un Gran Premio ya era un milagro. 



ixii-m-r in i.’.rvin 




a las tres 






estos chipsets se han desperdi- 
ciado. Los filtros de texturas no 
tienen la calidad a la que estamos 
acostumbrados y los efectos de 
luz no son muy realistas. Ademas, 
por estar basado en un engine de 
hace dos ahos, la mayor parte del 
peso la lleva el microprocesador, 
y por ello los requerimientos para 
situar el detalle y demas efectos a 
tope son muy elevados. Con un 
Pentium 166MMX y una acelera- 
dora 3Dfx, hay que reducir la cali- 
dad de las texturas y desconectar 
los reflejos en los retrovisores si 
queremos una animacion por en- 
cima de los 30fps. Solo en un 
Pentium II a 333 con una Voo- 



Peligro 





Si, ya sabemos que esto no es un simulador de vuelo, pero p Oder girar la cabeza para ver quien esta a 
nuestro lado es bastante novedosa en este genera. Siempre tendremos que vigilar los retrovisores, 
pero ahora ya no podremos decir que echamos del circuito a tal piloto porque estaba en nuestro angulo 
muerto y no pudimos verle. Con esta camara de realidad virtual en el cockpit podremos impedir los 
adelantamientos por la puerta falsa y nos permitira optar por una conduccion deportiva o pasarnos al 
juego sucio. Es un complemento p erfecto a la perspectiva subjetiva y ala camara de persecution. 



Se podrian mejorar los grafieos, pero la 
adiccion seguiria siendo igual de alta 




Las repeticiones muestran a camara lenta o en avance cuadro a cuadro 
toda la es pectacularidad de los accidentes. Podremos cambiar entre 
mas de diez cameras y g uardar la secu encia. 



EL RUIDO DE UN 48V 

Si os apasiona el rugido de los mo- 
tores, os lo vais a pasar en grande 
con el sonido digitalizado del 32 
valvulas del Lotus49, o del mitico 
V12 del Ferrari 312. El atronador 
resoplido de estos gigantescos 
motores, el toque metalico al en- 
granar las marchas y el insoporta- 
ble chirrido de los frenos haran las 
delicias de los nostalgicos. Todo 
en «Grand Prix Legends** entusias- 
mara a los seguidores del automo- 
vilismo. Recupera una parte esen- 
cial de la historia de este deporte, 
y nos reta a enfrentarnos a un pilo- 
taje que depende solo de nuestra 
habilidad. Solo unos grafieos lige- 
ramente desfasados devaluan mi- 
nimamente un programa que de- 
beria servir de ejemplo al resto de 
las compafiias. 

A.T.I 



doo2 logramos jugar con todo al 
maximo. La sensacion de veloci- 
dad s( es bastante realista, y los 
traqueteos tipicos de aquellos 
monoplazas estan muy logrados. 
Pero no espereis un gran impacto 
de velocidad, no se puede pasar 
de 200km/h y las texturas del as- 
falto estan muy difuminadas. 






Sera un clasico del genero por recuperar la his- 
toria de la Formula 1. Los grafieos son buenos, 
pero no aprovechan la potencia de las acelera- 
doras 3D. Las partidas multijugador en red, por 
modem o en conexion directa seran una batalla 
campal. 



PUNTUACION TOTAL 
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Unas horas antes 

la 101 prepara el desembarco de Eormandia 



;» 



101 airborne : unidad aerotransportada 
de elite del ejercito norteamericano . 
Su participacior. en el desembarco de 
ITormandla iue aecisiva para el exito 
de la operacion militar que marco el 
iinal de la II Guerra Sundial. 



101 Airborne en ITormandla 



www.dinamic.co 
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BANJO - KAZOOIE NINTENDO 64 



E n este divertido programa teneis 
que hacer lo siguiente para con- 
seguir 200 huevos: 

Encontrad el primer libro de hechizos 
cerca del puzzle de Freezezy Peak. 
Necesitareis romper la roca que hay en 
el camino a la izquierda del puzzle. Des- 
pues, id a traves del agujero que hay a 
continuacion y hasta la habitacion del 
puzzle Banjokazooie en Treasure Tro- 
ve Cove e introducid el codigo Blue- 
eggs, consiguiendo asi 200 huevos. 

Los Bonus de las 
Botellas: 

Tras superar Treasure Trove Cove, 
volver a la casa de Banjo, fuera de la 
cueva de Gruntilda. Una vez en el in- 
terior de la misma, mirar las botellas 
que hay cerca de la pintura de Mole y 
accedereis a un juego secreto en el 
que tendremos que solucionar unos 
puzzles de dificultad creciente. 

Cada vez que hayais resuelto uno, ir 
de nuevo a Treasure Trove Cove, 
drenad el agua que hay alrededor del 
castillo y entrar, consiguiendo asi 
uno de los siguientes codigos: 
Primer puzzle: 
BOTTLESBONUSONE - Banjo 
aparece con una cabeza enorme. 
Segundo puzzle: 
BOTTLESBONUSTWO - Banjo con 
los pies y las manos enormes. 
Tercer puzzle: 
BOTTLESBONUSTHREE - Kazooie 
aparece con una cabeza enorme. 

Cuarto puzzle: 

BOTTLESBONUSFOUR - Banjo 
aparece con un cuerpo enorme y 
una cabeza diminuta. 

Quinto puzzle: 
BOTTLESBONUSFIVE - Banjo con 
un cuerpo enorme, una cabeza 
diminuta y manos y pies gigantes. 
Sexto puzzle: 
BIGBOTTLESBONUS - Tanto Banjo, 
como Kazooie aparecen con unas 
dimensiones desmesuradas. 



Septimo puzzle: 

WISHYWASHYBANJO - Convierte a 
Banjo en una lavadora, conservando, 
eso si, todas sus habilidades. 

Para entrar en la primera mazmorra de 
Cheato, id hacia Bubblegloop Swamp y 
encontrad la cabana de Mumbo. Este 
os transformara en un cocodrilo, con 
lo que ahora debereis salir de Bubble 
Gloop Swamp y entrar en la mazmorra 
de Gruntilda. Ahora dirigios a la parte 
trasera de la entrada hacia Bubble Glo- 
op Swamp. Si lo conseguis, habreis en- 
contrado el libro de hechizos Cheato. 
Para conseguir una vida extra en la ca- 
sa de Banjo, realizar un salto mortal 
vertical ayudados por Kazooie, para 
caer asi en la parte superior de la chi- 
menea. A continuacion, habra que sal- 
tar de nuevo, lo mas alto posible, para 
tocar la estatua dorada de Banjo. El re- 
sultado sera la vida extra prometida. 

Un truco para que los saltos sean mas 
largos es presionar el boton de ataque 
justo cuando esteis en el punto algido 
del bote. Esto hara que mientras que Ka- 
zooie ataca con su pico, el movimiento 
horizontal os permita llegar mas lejos. 
Cantidades de plumas rojas: en el ni- 
vel Treasure Trove Cove hay una de 
estas plumas en la practica totalidad 
de las copas de los arboles, por lo 
que si escalais todos, conseguireis 
una cantidad respetable. 

Id al nivel Mad Monster Mansion. 
Transformaros en calabaza y dirigios 
a la plataforma en la que esta Gruntil- 
da. Pasad a traves del pequeho agu- 
jero y alii encontrareis el libro de he- 
chizos rojo. Con el, id hacia el puzzle 
Banjokazooie en Treasure Trove Co- 
ve e introducid Redfeathers, con lo 
que conseguireis 100 plumas. 

Hay tres tipos de calderos repartidos 
por el mundo de Banjo Kazooie. Con 
ellos podeis teletransportaros a diferen- 
tes puntos, con la consiguiente reduc- 
tion de tiempo para llegar a los sitios. 




Morado: El primero de ellos lo en- 
contrareis en un pasaje dentro del 
area Treasure Trove Cove. El segun- 
do esta justo antes de entrar en Free- 
zeezy Peak, justo en donde esta una 
cabeza enorme de la bruja, detras de 
una tela de araha. Usad huevos para 
destruir la tela de araha. 

Azul: El primero esta en las cercanias 
del segundo caldero morado. Id a la 
parte superior del camino en espiral, 
y destruid otra tela de araha que hay. 
El segundo esta en las cercanias de 
la entrada a Rusty Bucket Bay, justo 
en la parte superior de un monton de 
cajas agrupadas. 

Rojo: El primero esta en el interior de 
un tubo, justo debajo del pasaje que 
lleva a Clanker’s Cavern. El segundo 
caldero esta en la parte inferior de la 
colina que lleva a Click Clock Wood. 
Hay dos caminos de entrada que es- 
tan casi tapados por el cesped. 

El libro de hechizos bianco esta de- 
tras de la entrada a Bubblegloop 
Swamp, donde esta el puzzle para 
Freezeezy Peak. Para conseguirlo 
debeis hacer que Mumbo Jumbo, 
que se encuentra en el interior del 
nivel Bubblegloop Swamp, os trans- 
forme en cocodrilo, ir por el interior 
del tubo de madera, subir una coli- 
na, y por ultimo atravesar un tubo cu- 
bierto de nieve. 



ADIDAS POWER 
SOCCER 

PLAYSTATION 

E n este divertido juego de Ac- 
claim conseguireis lo siguiente. 
Con la posesion del baton: 

• Predator Shot: X + Triangulo. 

• Speed Burst: Cuadrado + X. 

• Rainbow Flick: 

Triangulo + Circulo. 

Sin la posesion del baton: 

• Patada de kung-fu: X + Circulo. 

• Tiron de camiseta: 

Triangulo + Circulo. 

• Juego peligroso: 

Circulo + Cuadrado. 

Para conseguir comentarios fe- 
meninos, ir a la pantalla de opcio- 
nes durante un partido. A conti- 
nuacion, acceder a las opciones 
de audio, seleccionar la de co- 
mentarios y presionar conjunta- 
mente Cuadrado + Circulo. Si el 
truco ha funcionado, podreis ele- 
gir entre los idiomas trances, ale- 
man e ingles. 

En la pantalla de seleccion de ju- 
gador, presionad L2, R2, Cuadra- 
do y X simultaneamente durante 
varias veces, hasta que el nombre 
del equipo se cambie por Dream 
Team. 
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iComo esta 
nuestra vida 

americanal 



^Como sera la 

ropa del futuro? 

k ^Cuaies son los alimentos' 
^ mas efectivos para \ 

prevenir enfermedades? 



iQuetecmcas usan 
los hipermercados 
para vender mas? 



Existe el racismo? 



La revista mensual para mentes inquietas 



Y, aderaas, el CD ROM n° 1^ 
del ctlrso de ingles 
derla BBC, por solo 645 ptas. 
mas (compra opcional). 



Ya en tu kiosco 



www.hachette.es/quo 







MICRO MANIA 



NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena CODIGO SECRETO. Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



COMMAND & CONQUER RED ALERT 
PLAYSTATION 



Estos son los passwords para todos los niveles de los sovieticos: 

2: VMBW0Q284 
3: XN37MCCSO 
4: LH06FZZQL 
5: BUVV20LFF 
6: AVYQ10YA8 
7: LZRJTMQAN 
8: YQX4C9GFH 
9: 1QESO8LE0 
10: RKPOUOXJA 
11: CDLKYL7Q4 
12: 8T5GGDK25 
13: X5CDE0KN8 

Estos son los codigos 
los niveles de los aliadc 

2: T3TKSTDX8 
3: U49AK771Y 
4: X63DLE4A0 
5: NI20NWY0C 
6: NJNPS5AMP 
7: 7A0CDYR72 
8: NJA9IR4TS 
9: X5DR3BX42 
10: 9T6WNNU2Y 
11: HFUQT3EFJ 
12: 9BFD9N05V 
13: WIGZ024KP 
14: 5RVHMDNMK 
15: XN3PGMNLY 

STREETS OF SIM CITY 
PC CD 

C on estos codigos conseguireis diferentes ayudas para este simpatico juego. 
Para usarlos debereis presionar previamente CTRL + ALT + X: 

IM BACK: Repara todos los dafios del vehiculo. 
LOCK AND LOAD: Municion al maximo. 

MR FABULOUS: Hace invulnerable al jugador. 
SAMPO: 999.999 dolares. 

BEEFCAKE BEEFCAKE: Todas las armas. 
MOON: Emula la gravedad de la Luna. 

MARS: Emula la gravedad de Marte. 

EARTH: Devuelve la gravedad normal. 
JUPITER: Emula la gravedad de Jupiter. 





DEATHTRAP DUNGEON 



PC CD 



D urante el transcur- 
so de la partida 
para obtener las si- 
guientes ventajas de- 
beis teclear: 

ELVIS: Salud ilimitada. 
HELP: Pausa la accion. 




C COLIN MCRAE RALLY 



A 



PLAYSTATION 

P ara poder dis- 
frutar de los 
trucos de este apa- 
sionante juego, in- 
troducid como nom- 
bre los siguientes 
codigos: 

PEASOUPER: Pa- 
ra participar en to- 
dos los circuitos 
accesibles en con- 
diciones de niebla. 

BUTTONBASH: Pa- 
ra activar el modo 
de pedal. Presio- 
nando X y circulo 
alternativamente 
podreis mover el coche. 

HELIUMNICK: Para que la voz del copiloto sea tremen- 
damente aguda. 

DIRECTORCUT: Para ver la repeticion en el modo de 
transicion. 

KITCAR: Para activar el modo turbo. Presionando el boton 
de select cuando la barra esta verde, el coche alcanzara 
velocidades increibles. 

MOREOOMPH: Para doblar la potencia del vehiculo. 
FORKLIFT: Para que vuestro coche tenga traccion trasera. 
BLANCMANGE: Para hacer que vuestro coche tiemble. 
TROLLEY: Para que vuestro coche tenga traccion a las 
cuatro ruedas. 

Podreis conseguir un nuevo coche si ganais la carrera su- 
per especial en Grecia. Este es un Ford MK II 160hp 

/ 









master en Gestion 

de Empresas 



Con la colaboracion de 



ESIC 



ESCUELA SUPERIOR 
DE GESTION 
COMERCIAL 
Y MARKETING 




s Y, ademas, N 
puedes comprar 
el l er CD ROM 
con el archivador 
de regalo, 
por solo 995 ptas, 



MASTER en ^ 

. Gestion 
de Empresas 



Con EMPRENDEDORES de octubre, 
el fasciculo n- 1 
y las tapas para 
encuaaernar 









Emprendedores 



DONDE ESTAN LAS CLAVES 



Ya en tu kiosco 







Los emuladores son unos pequenos programas 

IhmIhIb / ml Ww 



que nos permiten visionar en nuestro ordenador 

■P 

juegos que en un principio aparecieron para 

tiempo a esta parte, el 



j/boom” proyp cado pqr este nuevo movimlento 
informatico se ha disparado de tal manera que 












Riders 






Dal! 



rlcy 






ya no hay practicamente nadie que 
desconozca emuladores como M.A.M.E. o 
Callus. Es precisamente de estos y de algunos 
mas de los que va a tratar este reportaje. 






La 

panacea 
die Ioa 



OAtalsicoA 




H ara cosa de un ano, mas o menos, 
podiamos encontrar en Internet 
programas freeware que nos 
permitian disfrutar en nuestro 
PC o Macintosh de autenticas 
reliquias de la historia de los videojuegos. Ha- 
blamos de juegos para Spectrum, Amstrad 464 
o Commodore 64 que resurgian con dos venta- 
jas claras: por un lado la carencia de coste y 
por otro la rapidez... £OS podeis imaginar a la 
velocidad que cargan 48 k. en un PC? 

Algunos de los redactores de Micromanfa, que 
llevamos muchos anos en el ajo de la informa- 
tica, logramos, en pocos dias, juntar una co- 
leccion de juegos que, hara cosa de diez anos, 
habrian ocupado toda nuestra habitacion a ba- 
se de cintas, suponiendo, ademas, un gasto 
monetario enorme. 

Y llegamos asi a los tiempos actuales en los 
que podemos encontrar emuladores mucho 
mas complejos y con posibilidades que distan 
infinito de los comentados. Ahora se pueden 
conseguir proezas como emular maquinas ar- 
cade, videoconsolas del calibre de Playsta- 
tion, Mega Drive, Super Nintendo o Saturn e 
incluso sistemas operativos propios de otros 
ordenadores, como los de los ya extintos Ami- 
ga o Atari. 

M*A»M*E« (d cmuiador ihoa 
completo? 

A nadie le agrada la idea de gastarse dinero , y 
mucho menos en algo que puede conseguir de 
forma gratuita. Hay varios caminos para conse- 
guir algunos de esos juegos que tan buenos ra- 
tos nos hicieron pasar de pequehos, pero nin- 
guno es tan beneficioso para nuestro bolsillo, 
como el de los emuladores. M.A.M.E. ha sido 
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Blue 's Journey 




el programa emulador que mas exito y acep- 
tacion ha tenido entre el publico aficionado, 
por sus enormes posibilidades y por el esca- 
so espacio de disco duro que ocupa, algo 
mas de un 1 Mb, mas una cantidad que oscila 
desde los 100 k., hasta los 7 Mb. por juego, 
segun su complejidad. 

jlmaginaos tener en vuestro disco duro cerca 
de 600 maquinas recreativas de todos los 
tiempos, y poder echar todas las partidas que 
querais al precio de 0 ptas! 




Alien Syndrome 




Esta maquina recreativa, dado su exito, conto 
con varias versiones para ordenador. 



Algunos diran que es una exageracion pero lo 
cierto es que es una verdad como un puno. 
Ahora, al ver en accion uno de los juegos que 
emula M.A.M.E. y ver la fidelidad conseguida, 
casi te da rabia haberte gastado ese dineral 
en la maquina que habia en el bar de la esquina 
y en la que nunca conseguias superar la mal- 
dita segunda fase, lo que te obligaba a meter 
por la ranura otra moneda de cinco duros, 
cuando no era mas si la maquina era de una 
epoca mas actual. ► 
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Las maquinas antiguas ten/an una tematica sim- 
ple. En esta habia que montar hamburguesas. 




w 




«Choplifter» tuvo una gran aceptacion entre el pu- 
blico general, gracias a su frenetico desarrollo. 




Para conseguir jugar con M.A.M.E. son nece- 
sarias dos cosas. La primera, tener el progra- 
ma emulador, y la segunda, disponer de las 
rom’s de aquel juego al que queramos echar 
unas partidas. ^Que son las rom’s? Pues ni mas 
ni menos que los chips que habia en las pla- 
cas de las maquinas recreativas, traducidos a 
software, de forma que siguen transmitiendo la 
misma informacion, pero de una manera asi- 
milable por el ordenador. 

En este punto conviene aclarar una serie de 
reglas existentes a la hora de tener M.A.M.E.: 
•1. El emulador unicamente puede ser usado 
para consumo propio. 

•2. Como programa freeware que es, usarlo 
con fines lucrativos sera ilegal. 

•3. Ofrecer en una misma pagina web el pro- 
grama emulador y las rom’s de los juegos, in- 
currira en delito. 



•4. No asi incurrira en delito, si se ofrece uno 
de los servicios y para el otro se presentan 
links a otras paginas que lo tengan. 

cDondc pMcdo conAcguir 
M.A.M.E.? 

Al principio solamente podiamos contar con 
la pagina oficial de M.A.M.E., pero tras su exi- 
to, la difusion del mismo ha sido enorme y si 
ahora ponemos en cualquier buscador de In- 
ternet la palabra "mame” podemos encontrar- 
nos con miles de lugares al respecto. Al final 
del articulo os ofrecemos una relacion de los 
sitios mas destacables -ya sea por su conte- 
nido, su perfecta estructuracion o su veloci- 
dad de acceso- de cuantos se pueden encon- 
trar en la red de redes. 

cQmc HeccAito para wiilixar 
M.A.M.E*? 

M.A.M.E. se ha hecho para cuatro plataformas: 
PC, Macintosh, Amiga y UNIX. En el caso de la 



version de PC, que es la que verdaderamente 
nos interesa, decir que necesitaremos un PC 
que funcione bajo MS-DOS, pues aunque existe 
una version de Windows 95, no esta tan ac- 
tualizada como la primera, de manera que no 
podriamos ejecutar rom’s actuales. Como re- 
querimientos se precisa un Pentium 166 Mhz. 
si se quiere jugar a los arcades mas actuales 
con una velocidad aceptable, y desde un 
486/100 Mhz. para aquellos mas antiguos. 

cComo ♦ HHcioHo M .A. M • E. ? 

El emulador carece de interfaz interno, pues 
para facilitar el manejo se ha limitado su uso a 
una serie de instrucciones que se introducen 
junto con el ejecutable del emulador. 

Dado que M.A.M.E. es aim un programa be- 
ta, periodicamente aparecen versiones mas 
modernas, que soportan mas juegos y que 
mejoran la emulacion de aquellos que ya so- 
portaba, aunque tambien puede caber la po- 
sibilidad de que empeore sus prestaciones, ► 













EntreviAto COM el creodor de M.A. M. E ( : Nicola SalvtiOriO 



Micro Mania: «;Cual fue su primera idea a la 
hora de llevar a cabo el proyecto M.A.M.E.? 
Nicola Salmoria: La misma que ahora, es decir, 
realizar un emulador de mdquinas recreativas, solo 
que antes M.A.M.E. era un conjunto de emulado- 
res, siendo ahora uno solo. 

M. M:. ^Cuanto tiempo tardo en finalizar la 
primera version de M.A.M.E.? 

N. S.: Comenzamos su prograrnacion en Enero de 
1997 y nos llevo cuatro meses finalizar la primera 
version. 

M. M.: ^Cuanta gente trabajo 
en el proyecto? 

N. S.: (risas) la primera version la 
hizo un extenso equipo de una 
persona, es decir, yo. Ahora somos 
un equipo y gracias a ello, hemos 
conseguido perfeccionarlo de for- 
ma que ahora soporta mas de qui- 
nientos juegos. 

M. M.: ^Donde consigue las 
maquinas recreativas o los 
chips para fabricar las roms? 

N. S.: Dado que todas las mdquinas recreativas son 
propiedad de una empresa, hay que pedirle permiso 
para poder utilizarlas. 

M. M.: «;Que equipos ha utilizado? 

N. S.: Independientemente de si es para PC, Ami- 
ga, UNIX o Macintosh, la prograrnacion base la 
hacemos sobre PC. 

M. M.: ^Con que problemas se ha encontrado 
para mantener la fidelidad y calidad origina- 
les de los arcades? 

N. S.: Ese trabajo ya viene hecho, gracias a que las 
rom's son un reflejo identico de los chips origina- 
tes. El iinico problema existente es conseguir que 
el emulador las acepte. 



M. M.: Ademas del emulador, ^Realiza todas 
las rom's que funcionan con el? 

N. S.: Todas pasan por nuestras manos. La gran 
mayon'a las hacemos nosotros, otras vienen ya he- 
chas por otras personas que quieten aportar su 
ayuda al proyecto M.A.M.E. 

M. M.: ^Ha tenido algun problema con las 
compamas propietarias de las recreativas, co- 
mo Capcom, Taito o Konami? 

N. S.: Como siempre trabajamos bajo el abrigo de 



entre amigos y que ahora se ha convertido en uno 
de los ficheros mas " bajados " de Internet. Me hace 
sentir pletorico y me da fuerzas para seguir perfec- 
ciondndolo y amplidndolo. 

M. M.: i Le gustaban de pequeno las maquinas 
recreativas? 

N. S.: No podn'a decirte la de pagas semanales que 
me he dejado en los salones recreativos. 

M. M.: ^Cuales son sus juegos preferidos? 

N. S.: Por estc orden, «Bomb Jack», «City Connec- 



icola Salmoria ca el creador de M«A«M*E» el emtilador com inoa 
aceptacion de todo Internet# Nicola Ita convertido, Ain ningun 
tipo de preineditacion, lo que era mm Aimple experinaento 
informdtico, en tod a mmo revelacion entre Ioa mamoHoa de la red 
de redeA que ademaA aom aficionadoA a Ioa jnegoA# 



los permisos que esas compamas nos ofrecen, nun- 
ca hemos tenido ninguna clase de altercado con 
ell os. 

M. M.: ^Conoce otros emuladores? En caso 
afirmativo ^Cual le gusta mas? 

N. S.: He visto varios y uno de los que mas me ha 
convencido es Callus, piles emula a la perfeccion 
los juegos de Capcom y precisamente esa sea su 
deficiencia, pues solamente emula esos y nosotros 
lo hemos conseguido tambien, logrando la misma 
calidad. 

M. M.: ^Esta contento con el exito que ha teni- 
do entre todos los aficionados su emulador? 

N. S.: Piensa que al principio iba a ser un proyecto 



tion», «Gyruss» y «Tetris». 

M.M.: ^Que planes futuros tiene para 

M. A.M.E.? 

N. S.: Como antes te he dicho, seguir avanzando en 
versiones, hasta conseguir esa definitiva que emule 
todas las recreativas hasta lafecha, a la perfeccion. 

M. M.: Pues esto es todo senor Nicola. Muchas 
gracias por habernos prestado parte de su 
ocupado tiempo. 

N. S.: Ha sido un placer y espero que esta entrevis- 
ta sirva para aficionar un poco mas a la gente a un 
mundo tan apasionante como es este. 








Gates Of Doom Dig Dug 
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de manera que es aconsejable conservar la 
version anterior hasta cerciorarnos de que de 
verdad funciona perfectamente la nueva que 
hemos adquirido. 

Dentro del directorio de M.A.M.E. hay que lle- 
var un esquema concreto. En el raiz del mis- 
mo, el programa emulador y los juegos en car- 
petas separadas, cada una con el nombre que 
se nos indique en el documento de texto que, 
en la practica totalidad de los casos, viene jun- 
to con las rom’s. 

M.A.M.E. requiere que le especifiquemos el 
juego que tiene que emular, ademas de todas 
las opciones graficas que queramos activar 
desde el Prompt de MS-DOS. Estas ultimas 
pueden descubrirse en el fichero de texto que 
viene junto con el emulador: 

Ej. C:\mame\mame pacman -noscanlines 

Con este ejemplo conseguiremos jugar al co- 
nocido comecocos, desactivando el video en- 
trelazado que puede ser incompatible con cier- 
tas tarjetas de graficas. 

FHHcioNamieMlo inferior dc 
M.A.M.E. 

Los controles predefinidos para jugar a las 
emulaciones son las teclas del cursor, el Ctrl 
izquierdo; el Alt y el espacio si el juego necesi- 
ta un tercer boton. Hay casos como «Street 
Fighter 2» para el que se emplean las teclas 
A, S, D, Z, X y C por el gran numero de boto- 
nes que tenia la maquina. 

Para “echar una moneda” y sumar un credito, 
la tecla prefijada es el 3 y para comenzar usa- 
remos el 1, para un jugador, el 2, para dos ju- 
gadores, el 4 para tres jugadores y asi sucesi- 
vamente. En el «Gauntlet», por ejemplo, pueden 
jugar hasta cuatro personas simultaneamente, 
asi como en el «Hyperolympics». 



Este fantastico juego estaba basado en el cla- 
sico «Gauntlet» pero con unos graficos mucho 
mas impresionantes. 



El aspecto de los videojue gos cambid radical- 
mente cuando se incluyeron 256 colores en 

pantalla. 
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§Loa emulodoreA 



ch HMCAtro CD-ROM! 



Este mes, en conjuncion con este articulo, incluimos en nuestro CD-ROM los emuladores 
mas conocidos, como son M.A.M.E. en su ultima version; Callus, capaz de emular todas 
las maquinas recreativas creadas por 
Capcorn y Neorage, bajo el que funcio- 
nan todos los titulos que en su momento 
salieron para Neo Geo, estando este ul- 
timo aun sin posibilidad de emular el 
sonido en espera de una version mas 
perfeccionada. 

Aparte incluiremos un menu en el que 
habra links a todas las paginas que os 
mencionamos en este reportaje para que 
vuestra busqueda de las rom's sea lo mas 
sencilla posible. 



M.A.M.E. ofrece la posibilidad de modificar las 
condiciones del juego y del teclado. Con la 
presion de la tecla Tab, accederemos al menu 
interno del emulador, del que nos interesan 
dos opciones. La primera, “Keyboard Setup”, 
nos deja definir las teclas que a nosotros nos 
vengan mejor y la segunda, “DIP Switch setup”, 
nos deja cambiar aspectos como el numero de 
vidas, las continuaciones, la dificultad del jue- 
go, los puntos en los que conseguiremos vi- 
das extra, los creditos necesarios para una 
partida... vamos como si fuese una maquina 
recreativa de verdad pero mas facil. 

Hay otras teclas muy utiles en M.A.M.E. F3 re- 
setea el emulador; F10 aumenta la velocidad 
del juego restandole frames por segundo, algo 
muy util para ordenadores con un procesador 
lento; F12 guarda la imagen actual en el direc- 
torio C:\mame\pcx\ en formato PCX y con Fll 
haremos un chequeo completo de la emulacion. 

OiroA cmuladorcA 

Pero no solamente disponemos de M.A.M.E. 
Tambien hay otros emuladores que pueden 
ofrecernos grandes dosis de diversion. La ma- 
yoria de ellos se encuentra en un estado muy 
precario de funcionamiento, por lo que no me- 
rece la pena resaltar ninguno de ellos, como 
son el que emula los juegos de Playstation o 
de Nintendo 64. Pero hay otros que estan 
practicamente finalizados como Neorage, que 
emula todos los juegos de Neo Geo, con la ex- 
cepcion del sonido que esperamos se incluya 
en versiones posteriores. En referenda a este 
emulador, cabe avisar que Neva el mismo sis- 
tema, es decir, el emulador en el directorio 
que queramos y luego las rom's de los juegos 
en unas carpetas con un nombre concreto que 
siempre viene senalado, bien en el fichero zip 
o bien en un fichero de texto. Por otra parte, el 
tamano de los juegos es enorme, por lo que 



aconsejamos disponer de una buena cantidad 
de espacio en el disco duro. Un ejemplo muy 
reciente es «Final Bout» cuyo tamano es de 70 
Mb una vez descomprimido. 

Callus es el nombre que recibe el emulador con 
el que podemos ejecutar todas las maquinas ar- 
cade que la compama Capcorn hizo tiempo 
atras. Desde el conocido por todos «Final Fight», 
hasta «Street Fighter 2» en todas su versiones, 
pasando por «Varth», un increible matamarcia- 
nos, «Punisher», un juego que sigue los esque- 
mas de «Final Fight», «Willow», basado en la peli- 
cula del mismo nombre y «Ghosts & Goblins* y 
«Ghouls & Ghosts», primera y segunda parte res- 
pectivamente de uno de los arcades mas sobre- 
saliente y divertido de todos los tiempos, ade- 
mas de otros muchos titulos mas. 

Por ultimo, estan los emuladores que se hacen 



expresamente para un solo titulo y que, por lo 
tanto, son los que mejores resultados ofrecen 
con el. Unos ejemplos claros son Btishger, que 
emula a «Black Tiger»; Multi Gauntlet, que las 
dos partes del conocido por todos «Gauntlet» y 
Rishgar, que emula a «Rygar». 

Um (errcHO a mm por exploror 

A pesar de todas las posibilidades que este mun- 
dillo informatico de los emuladores tiene ya, hay 
que decir que aun esta en sus comienzos y que- 
da mucho por hacer y decir para que se de por 
zanjado el asunto. Si aun no esta esa maquina 
que tanto os gustaba, no desespereis pues se- 
guro que pronto podreis tenerla. 
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www. driaf.lcrdm/- paulrjeid/arcademu/ 
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Netside.simplenet.com/pp/emulators 

A unque el acceso es un poco lento aqui po- 
demos encontrar un gran nurnero de te- 
rras referentes a videojuegos y emuladores. 
La pagina esta muy trabajada, tiene imagenes 
y animaciones que la hacen ser una de las mas 
faciles y atractivas de explorar. Ademas es 
bastante fiable en cuanto a “downloads" de 
emuladores. 



www.dnai.com/-paulreid/arcademu/ 

D isenada al mas puro estilo de los graficos 
de principios de los 80 esta pagina es qui- 
za la de mayor variedad de contenidos con 
respecto a emuladores de arcades. Killer Emu- 
lator, System 16, Callus, NeoRage o M.A.M.E. 
son solo una pequena parte de todos los que 
podremos encontrar. Ademas cada uno tiene 
montones de links para obtener juegos. 

media.dsi.unimi.it/mame/ 

L a pagina oficial del emulador M.A.M.E. con 
la version mas actual y todos los titulos 
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M.A.M.E. 

Project 









que contiene este emulador de recreativas. 
Ademas contiene amplia informacion sobre 
futuros desarrollos y contenidos sobre el 
desarrollo de M.A.M.E. Una de las paginas 
obligadas para estar al dia con los nuevos 
lanzamientos. 




www.davesclassics.com 

E n Daves Classics podemos encontrar un 
monton de juegos de emuladores y de 
rom’s de todo tipo como NeoRage, Cage, Ca- 
llus o M.A.M.E. por ejemplo, en su version 
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web. WWW. bzzt.com/mame/ 



www.backyard.u-net.com/ 

E n Backyard Emulators Links podemos en- 
contrar todo tipo de emuladores de cual- 
quier formato y un gran niimero de juegos. El 
graffiti de la pagina principal con los famosos 
Sonic y Mario Bros nos invita a explorar esta 
web que tiene diversos links a otras paginas 
que contienen emuladores. 
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www.emuspain.com 

E muspain es una pagina web espanola y 
tambien una de las mejores web para ob- 
tener emuladores de rom’s que cuenta con la 
ventaja de que esta en nuestro idioma y su ac- 
ceso es rapido. La pagina en si tiene una rea- 
lizacion muy buena y se actualiza cada dia. Ca- 



llus, Cage, Juno Firts o M.A.M.E. son algunos 
de los emuladores con los que cuenta. Tam- 
bien contiene las noticias mas actuales en re- 
lacion al tema de la emulacion. 



users.powernet.co.uk/psyman/arcade.html 

A unque a veces falla y algunos de los links 
que ofrece se encuentran defectuosos, 
esta direccion lleva a una de las paginas mas 
completas sobre emuladores que se pueden 
encontrar. El diseno es muy atractivo, por lo 
que resulta facil localizar cualquiera de los ti- 
tulos que estan clasificados por emuladores. 



0.34 beta 2. Existen multitud de links intere- 
santes sobre la mayoria de los emuladores 
tanto de rom's como de consolas y demas for- 
matos y tambien temas de interes general so- 
bre juegos. Esta direccion es una de las mas 
extensas que se pueden encontrar con res- 
pecto a emuladores. 

Sale.netfusion.co.ul/mame/ 

U na larga lista de juegos del emulador 
M.A.M.E. en su version 0.33 beta 6, una 
de las mas actuales. El orden alfabetico no es 
muy riguroso y la pagina es solo una simple 
lista sin ningun tipo de adorno pero al hacer 
un download siempre funciona correctamente, 
por lo que resulta ideal para ir al grano sin en- 
tretenerse en mirar publicidad de la web 






web.www.bzzt.com/mame/ 

B ZZT contiene gran parte de rom's del emu- 
lador M.A.M.E. Inspirados en la nostalgia 
de aquellas primeras recreativas, han disena- 
do su web con el fondo del matamarcianos 
«Galaxian». Ademas de links a otras paginas 
del emulador M.A.M.E., contiene links de so- 
porte tecnico de problemas relativos al tema y 
downloads para juegos de este emulador, que 
pueden resultar de gran ayuda. 



My MAMB ROM cotUdioo, in 
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CAGE 



I CALLUS 

Version 0.42 DOS 

| CalliUL:. Windows Version 

users.powernet. co.uk/psvman/arcade.html 














Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvideis 
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 




MICRO MANIA 



UNREAL 

ilos enemigos de «Unreal» estan he- 
chos con varios poligonos como «Qua- 
ke 2» o solo es un poligono recortado 
y texturizado? 

Jaume Nunez. 

Los enemigos de este juego son es- 
pectaculares. Estan formados por 
gran numero de poligonos que se 
mueven a una velocidad increible y 
con un realismo nunca visto; son 
enemigos inteligentes y agiles. 

3 SKULLS OF THE TOLTECS 

iComo puedo coger alguna medalla? 

Jose Vicente Galvan. Alicante. 

La condecoracion juarista esta, en - 
tre otras parecidas, en una casa 
del fuerte , pero no te la puedes lie- 
var. Asi que ve al poblado indio, usa 
la botella en el tonel del whisky, re - 
gresa a la casa y dasela al sargen- 
to. Al regresar, con el sargento algo 
alegre, habla con las dos bellezas 
hasta sugerirles que el sargento es- 
ta mal. Ahora puedes recoger la 
medalla ... y arrancarle un sacacor- 
chos que sirve para abrir la botella. 
Lo curioso es que al examinar la 
medalla antes de recogerla no se 
viera el sacacorchos. 

cComo se saca al pianista del pozo? 

Jose Vicente Galvan. Alicante. 

En el Salon hay un cubo que el bar- 
man no te deja coger pues se usa 
para evitar las goteras. Sube las es- 
caleras hasta el piso superior, y usa 
la botella de la nube magica para 
provocar la lluvia. Al descender ve- 
ras el cubo, ya lleno, en un rincon. 
Sal del Salon, habla con la bailarina 
y comentale que buscas a un tal 
Dickson, que tiene la otra calavera 
de oro. Tras darle su descripcion la 
bailarina admite que esta en la habi- 
tacion de al lado... dirigete al cam - 
panario y salta desde alii al balcon 
del forajido. El se despierta y baja 
para jugar al poquer con la calave- 
ra, pero tras abrir un cajon, encuen- 
tra un manual sobre el susodicho 
juego , que lee, porque mas tarde le 
resultara de ayuda. De vuelta al po- 
zo, usa el cubo en el, y tras usar la 
manivela dos veces, rescatas al pia- 
nista, obtienes la calavera y de paso 
un estetoscopio. 



Tengo el arroz y el tabasco calentan- 
do en la cocina ^Ahora que hago? 

Jose Vicente Galvan. Alicante. 

Tras entrar en la cocina del fuerte, y 
volver a encender los lehos del homo, 
coloca el arroz en el cuenco y ana- 
dele el tabasco. Luego sal fuera y usa 
el triangulo para llamar a rancho. 

BROKEN SWORD 

/ 

iQue hago con el sacristan de la Igle^ia? 
M - Jesus Santocildes. VizLaya. 

En la iglesia de Montfauyon, enseha 
el caliz al monje y permitele que lo 
limpie. Ahora examina la tumba del 
muro trasero, a mano derecha. iwk 
ra el pergamino en la mano de la 
estatua y sabras hacer interactuar 
las lentes con el pergamino. Habla 
con el monje para recuperar el caliz 
y acude al museo. Si hablas con Lo- 
bineau sobre Baphomet, podras ir 
alii mirando en el mapa de Paris. 

Despues del hospital, £que hago? 

David Sanchez. Madrid. 

Vuelve al museo y habla con Lobi- 
neau sobre el manuscrito y el Caba- 
llero hasta que te hable de Espaha. 
Cuando el guardia no este mirando 
abre la ventana y cuando acuda a 
cerrarla escondete en el sarcofago. 
Empuja la vara del totem. Estas en 
las catacumbas de Montfauyon. En- 
tonces debes hablar con el estafa- 
dor y aprender todo lo posible para 
hacer tu lo mismo. Luego estaras 
en condiciones de hablar con el 
gendarme y enseharle la nariz roja. 
Habla de nuevo con el estafador y 
demuestra tus habilidades: el gen- 
darme y el estafador se iran juntos 
a discutir sus asuntos. 

BROKEN SWORD 2 

iQue se hace tras encontrar a Emily? 

Ernesto de Dios. Tarragona. 

Tras haber hablado con ella, reco- 
ge la pluma del escritorio y exami- 
na el escritorio, el tintero y el agu- 
jero donde estaba la pluma. Tras 
recoger el mapa de la pared, cold - 
calo en el escritorio. Recoge el fa- 
ro! y ponlo en el tintero. Examina 
el retrato de Ketch y mira lo que 
I leva colgado al cuello, una cruz... 
la misma que tiene Emily. Para 
conseguir la joya debes darle un 
regalo. Habla con River. Este ne- 



cesita una mosca para pescar. Pri- 
mero usa la pluma del pirata con el 
gato, que la hace trizas, recoge uno 
de los trozos y daselo a River, quien 
te dara una caracola para Emily. 



DUDAS TECNICAS 



4 «Fprsbken» funcionara en mi Pentium 
>00 Qbn 32 MB de RAM y CD-ROM de 4X 
/ si nje compro una buena aceleradora? 

/ Nacho, Elena y Jose. 



Si funcioriara? te compras una 
3Dfx, pero con una baja resolucion, 
y ' por supuesto, sin explotar todas 
las ; posibilidades de la tarjeta. 

'^Tengo-twTP200MMX, con 32MB de 
RAM y no se si comprar la Voodoo 2 de 
8 MB 6 12 Mb. Teniendo en cuenta el 
equipo que poseo, ,-cual me aconsejais? 

Vicente Bernal. 



En principio, y si no se demuestra lo 
contrario, la diferencia de precio en- 
tre una y otra no esta justificada, des- 
de luego te recomendariamos una de 
8 MB, ya que lo unico que se obtiene 
con una de 12 MB es una mayor re- 
solucion - hasta 1.024x768 mien- 
tras la resolucion maxima con la de 8 
MB es menor -800x600-, pero no- 
creo que esto lo puedas explotar , ya 
que necesitarias un Gran monitor pa- 
ra visualizarlas sin problemas. Por lo 
demas las prestaciones de las dos 
configuraciones son idendcas. 



<;Sabeis si van a rebajar los precios de 
las tarjetas Vodoo 1 un poco mas? 

M. Machin. 



No creemos. Actualmente los pre- 
cios de produccion y venta de estas 
tarjetas estan muy ajustados, ya 
que han sido revisados hace poco. 



Tengo una tarjeta Matrox Millenium 2 y 
estoy pensando en comprarme una 
aceleradora 3D pero, <;hay problemas 
con que sean compatibles? Y, i deberia 
esperar a la llegada de otras tarjetas o 
la bajada de precio de las existentes? 

Vicente lllescas. Alicante. 



No, en principio eso no tiene por- 
que ser un problema, son comple- 
tamente compatibles. Respecto a la 
espera tu veras, el mercado evolu- 
ciona hacia el 3D a grandes pasos, 
ahora puedes adquirir una 3Dfx2 
de 8 MB por un precio no excesivo 
para sus prestaciones, aunque si 



esperas un poco podras tener ac - 
ceso a algunas muy buenas tar- 
jetas. Por ejemplo, la S3 Stealth en 
unos meses. Todo depende del tipo 
de juegos que prefieras y del tiem- 
po que quieras esperar. 

THE CURSE OF MONKEY 
ISLAND 

^Como empiezo en la isla Blood? 

Jose A. Oliva. E-mail. 

Tras el aterrizaje forzoso en la isla 
Blood, y tu tripulacion amotinada, 
lo que debes hacer es averiguar 
donde encontrar el anillo que libra- 
ra a Elaine de su maldicion. Pero 
para ello, lo primero es conversar 
con el encargado y camarero del 
hotel, que tiene una resaca impre- 
sionante. Primero debes robarle el 
recetario, el libro que tiene cerca- 
no, y examinar las paginas hasta 
encontrar el remedio contra la re- 
saca: pelos de perro que te haya 
mordido, pimienta y un huevo. 

Los pelos: hay que ir por el ce- 
menterio hasta la tetrica caseta 
del perro, recoger las galletas de 
sur plato y darselas de comer, y 
luego arrancarle unos pelos. 
Pimienta: solo hay que recogerla 
de la planta a la derecha del moli- 
no renqueante. 

Para el huevo ayudate del cojin. 

^Como consigo insultar a uno de los 
de mi futura tripulacion? 

Maria Josefina Barandiaran. Buenos 
Aires, Argentina. 

Con Van Helgen, el pirata elegan- 
te. Hay que ir al teatro y recoger 
el guante del abrigo pirata. Luego 
hay golpear al pirata con el guan- 
te, asi que le retaras. 
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ello, la posidon de las bases y las 
unidades con las que parten cada 
una de las casas, pueden variar. 
Los distintos mapas no suelen 
condidonar la dificultad de una 
mision determinada. Es posible 
terminar el juego 
con cualquiera 
de las casas, 
teniendo en 
cuenta que con 
los Harkonnen 
es mas facil, 
mientras que 
con los Ordos es 
mas difidl. 



Ademas, el juego 
tiene tres niveles 
de dificultad, que in- 
fluyen en la fuerza y 
resistencia de nuestras 
tropas y en las del enemi- 
go, asi como en su numero e 

inteligencia artificial. 

Pero las misiones son simila- 
res en los tres niveles. 



ATREIDES 

MISION 1 (2 mapas): 

En esta primera mision 
aprenderas a construir tus 
edificios sobre una base de 
hormigdn y crear las prime- 
ras unidades. Crea rapida- 
mente una refineria para 
procesar la especia. Las uni- 
dades que recibes son sufi- 
cientes para la defensa de la 
base, puesto que tendras po- 
cos ataques, por lo que no 
sera necesario que crees 



soldados ni trivelo- 
cipedos. Cuando 
coseches 2.500 So- 
laris de especia, se 
acabara la mision. Con- 
centrate en producir. 

MISION 2 (2 mapas): 

Las fuerzas Harkonnen son numerosas en 
la zona, pero no deberias tener grandes 
problemas para erradicarlas. Construye 
refineria, y fabrica ligera, para producir 
muchos trivelocipedos que se muevan ra- 
pido por el mapa. Deberas explorar todo 
el territorio, y perseguir a todas las uni- 
dades Harkonnen, que recibiran refuer- 
zos por aire. En uno de los mapas, la base 
Harkonnen que tienes que destruir esta 
en la parte inferior izquierda del mapa. 

MISION 3 (2 mapas): 

Esta vez los enemigos son los Ordos, su- 
periores en numero y cuya base esta al 
Noroeste de uno de los mapas. Aprove- 
cha la posibilidad de producir quads -me- 
jorando las fabricas ligeras-, pero los sol- 
dados armados con misiles son mas 



Las misiones que componen 
«Dune 2000» -nueve para cada 
casa-, se desarrollan sobre los 
mismos mapas cada una de ellas, y 



el nexo de union de una a otra es 



una historia argumental comun. Es 



dedr, la mision 8 de los Atreides y 



de los Ordos se desarrolla en el 



mismo mapa y se contraponen uno 



a otro, variando tan solo el bando 



que controlamos. Sin embargo, 
hay misiones que tienen dos 
mapas distintos -se especifican 



las que son en la soludon-, y por 
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baratos -y rapidos- de producir que los 
vehiculos, y muy letales contra ellos. Con- 
centrate en producir los 5.000 Solaris de 
especia que necesitas y en resistir, para 
lo cual solo necesitas la refineria, el cuar- 
tel, un par de cazavientos, y muchos sol- 
dados con misiles. Resistir los primeros 
ataques por sorpresa es lo mas dificil. Re- 
cuerda que no necesitas destruir la base 
de los Ordos. 

MISION 4 (1 mapa): 

Ahora entran en accion los Fremen, a los 
que deberas ayudar a escapar del blo- 
queo de los Harkonnen. Los Fremen son 
apenas unos pocos soldados que tienen 
que resistir los ataques Harkonnen, cuya 
base se encuentra en la parte derecha del 
mapa, y que debes destruir, ademas de 
proteger la base Fremen, cuya cueva esta 
en la parte inferior derecha del mapa. De- 
bes construir tu base para poder crear 
tanques de combate, una cosechadora 



mas, y tambien tener una plataforma de 
reperacion para arreglarlos. La defensa, 
como siempre, con montones de soldados 
con misiles y, si te hicieran falta, muros. 
La tactica mas rapida es, en cuanto te lle- 
guen los primeros refuerzos, dirigirte ha- 
cia la derecha y hacia abajo hasta que en- 
cuentres la base Harkonnen, debilmente 
defendida por una torreta y pocos tan- 
ques. Con tu media docena de blindados 
no deberia serte dificil destruir la base. 
Ahora solo queda resistir unos pocos de- 
sembarcos Harkonnen -mediante multi- 
cargos- cerca de tu base y mandar algu- 
na unidad a ayudar a la defensa del 
poblado Fremen. La rapidez es la clave 
de esta mision. 

MISION 5 (1 mapa): 

En esta dificil mision debes abrirte paso 
entre las filas Harkonnen para rescatar a 
tropas Fremen encerradas en los cuarte- 
les Harkonnen en la base en la parte 
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que junto con los soldados con misiles te 
serviran para defender mejor tu base de 
los primeros ataques Harkonnen. Tam- 
bien puedes fabricar ya tanques con mi- 
siles, que unidos a los tanques de com- 
bate normales seran tu punta de lanza 
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para el ataque final a la base Harkonnen, 
que debes hacer bordeando el escena- 
rio hasta la parte Noroeste del mapa, 
donde la defensa es mas debil. De todas 
formas, create un ejercito muy numero- 
so, pues los Harkonnen son muy superio- 
res en numero. 

MISION 6 (2 mapas): 

La rapidez es vital en esta mision sino 
quieres que los Ordos sean demasiado 
fuertes como para vencerles. El primer 
objetivo ha de ser destruir -o capturar- el 
Puerto estelar y la estacion de construc- 
cion. Los ataques Ordos son muy fre- 
cuentes, por lo que las torretas y las to- 
rretas de cohetes seran muy utiles, asi 
como una buena muralla alrededor de la 
base. Con la fabrica de alta tecnologia po- 
dras construir tanques de sitio, que en 
bloque acabaran con las fortificaciones 



Ordos. 



Noroeste del mapa. Los ingenieros son 
importantes aqui para capturar dichos 
cuarteles y el puerto estelar de los con- 
trabandistas. Tienes diez minutos para to- 
mar ese puerto estelar, situado al Norte 
de tu base, pegado a la parte derecha del 
mapa, hasta que lleguen los refuerzos. 



Cuando captures el puerto estelar y com- 
pres unidades en el, no lo abandones, 
puesto que los mercenarios te atacaran 
para intentar recuperarlo. Desplega el 
VCM que recibiras junto al puerto estelar, 
lo que te permitira construir en tu base. 
En esta mision ya dispones de torretas, 



MISION 7 (1 mapa): 

A pesar de que el argumento de la mi- 
sion te plantea que los Harkonnen han 
retrocedido y debes asestarles el golpe 
final, no te lo creas. En realidad es una 
estratagema para cogerte por sorpresa 
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y contraatacar, por lo que no descuides 
las defensas de la base y haz acopio de 
torretas, sabiendo que los Harkonnen ha- 
ran lo propio. Como ya puedes construir 
el Centro de Investigation IX, que sera tu 
primer objetivo, crea los poderosos tan- 
ques sonicos. Estos, junto con los tanques 
de sitio, seran la punta de lanza contra 
las dos bases Harkonnen. 



MISION 8 (1 mapa): 

Replegados los Harkonnen, ahora tu mi- 
rada ha de centrarse en los Ordos, aun- 
que tu mayor enemigo sera la escasez de 
especia. Deberas racionar tus creaciones 
y recolectar lo mas deprisa posible: crea 
el puerto estelar cuanto antes para com- 
prar tanques sonicos y tanques de misi- 
les cuando esten baratos. No crees fabri- 
cas ligeras o barracas, ni tampoco 
ataques aereos, que no te serviran de mu- 
cho. Tampoco lo hara tener mas de una 
refineria, pero si comprar VCM en el 
puerto estelar si los necesitas, y tener 
multicargos de repuesto. Ahora, mas que 
en ninguna otra mision, sera util destruir 
las cosechadoras enemigas, pero en te- 
rreno arenoso, donde puedes recuperar 
la especia que suelten al ser destruidas. 
En esta mision ya puedes construir tu pa- 
lacio, que te permitira crear unidades 
Fremen, de mucha mas resistencia y po- 
tencia que las tropas Atreides normales. 






MISION 9 (2 mapas): 

Ultima mision para los Atreides, aunque 
un poco menos dificil que la anterior. 
Deberas luchar contra los Harkonnen, 
con el aiiadido de tener en contra tam- 
bien a los ejercitos Sardaukar, coloca- 
dos en el centro del mapa. Tus bases es- 
tan en la parte inferior del mapa, donde 
deberas construir lo mas separados po- 
sible unos edificios de otros, pues te llo- 
veran los misiles de mano letal en bre- 
ve. Construye una de las bases en una 
zona rocosa que hay en el centro del 



una plataforma de reparacion y un Puer- 
to estelar. Crea cuanto antes el palacio, 
que te dara acceso a las valiosas tropas 
Fremen. Dirigete primero a por los Sar- 
daukar. Utiliza tanques sonicos -o tan- 
ques de sitio- contra los muros y ataca 
desde el Sur y desde el Noreste simulta- 
neamente, centrandote en su estacion 
de construccion y su fabrica pesada, te- 
niendo en cuenta que la base esta muy 
fortificada. El palacio sera probable- 
mente el ultimo edificio que destruyas. 
Una vez hecho esto, la base Harkonnen 



mapa, cerca de donde te encuentras, y sera mucho mas facil que la que acabas 
levanta alii mismo una fabrica pesada, de destruir. 
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mientras que de lejos son letales para los 
tanques. En esta mision debes producir 
tanques gracias a la fabrica pesada y di- 
rigirlos junto con quads y soldados con 
misiles hasta las cuevas Fremen que hay 
excavadas en las montanas de la parte 
superior izquierda e inferior izquierda del 
mapa. Esta ultima cueva esta debajo de 
una base Atrreides fuertemente protegi- 
da y que tambien deberas destruir, pues 
opondran mucha resistencia. Cuidado 
tambien con los refuerzos Fremen, que 
haran llegar tanques con misiles. 

MISION 5 (1 mapa): 

En esta mision ya dispones de la fabrica 
de alta tecnologia y del centro de investi- 
gacion IX, que te permitiran crear tan- 
ques con misiles, torretas canon y multi- 
cargos. Todo ello para proteger el 
enclave de Habbanya -situado en la parte 
Oeste del mapa y debajo de tu base- del 
ataque de los Ordos, que proceden de su 
base al Sur. Para ello, nada mas empe- 
zar la mision, ante un inminente ataque 
mediante multicargos de los mercenarios 
Ordos, debes reunir las tropas que tienes 
en la base y dirigirlas al enclave. Conser- 
va cuatro tanques de forma permanente 
en el enclave hasta que puedas construir 
torretas. En la base crea abundantes ca- 
zavientos y silos, ademas de mas tanques 
y soldados con misiles para defenderla, 
pues tambien te la atacaran los Ordos. 
Amuralla la parte Sur del enclave, y colo- 
ca al menos seis torretas para que se 
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defiendan de cualquier ataque, y repara 
las que esten danadas. Cuando tengas 
una buena fuerza de tanques, ataca la ba- 
se del Sur, hasta destruirla. Repara los 
tanques que no te hayan destruido y cons- 
truye mas, para realizar la ofensiva final 
contra la base grande que los Ordos tie- 
nen en la parte Noreste del mapa. Envia 
abundantes tanques, soldados con misi- 
les e ingenieros para destruir o tomar los 
edificios. Recuerda destruir antes de na- 
da las cosechadoras que los multicargos 
transportan de una parte a otra del ma- 
pa, y que los Ordos tienen un puerto este- 
lar que puedes capturar para conseguir 




al puerto estelar. Pero la estrategia a se- 
guir es identica. 

MISION 7 (1 mapa): 

Los Atreides estan a punto de aliarse con 
el Emperador, cosa que debes evitar to- 
mando la gigantesca base Atreides que 
hay en esta mision. El primer paso es con- 
quistar, con tu pequeho destacamento, la 
estacion de construccion que los Atreides 
tienen en la parte Este de su base, y a par- 
tir de ahi, ir construyendo la tuya. La pro- 
ximidad a los Atreides te hara bianco de 
numerosos ataques iniciales, por lo que 




nuevas unidades. 

MISION 6 (2 mapas): 

En este nuevo desafio te seran especial- 
mente utiles los nuevos tanques de sitio, y 
tambien el puerto estelar, con el que po- 
dras comprar unidades a precios mas ba- 
jos. Lo primero es crear la estacion de 
construccion desplegando el VCM lo mas 
cerca posible de un campo de especia 
que hay al Noreste, en la misma direction 
en que se encuentra la base de los Ordos. 
Ahora todos tus esfuerzos deben ir dirigi- 
dos a proteger tu base, para lo cual crea- 
ras soldados con misiles, muros y torre- 
tas. Como el tiempo te apremia, la tactica 
mas rapida para acabar esta mision es 
crear quince o veinte ingenieros, y una 
vez localizada la base enemiga, llevarlos 
hacia alii acompaharlos de tanques y sol- 
dados con misiles. Mientras estos ultimos 
entretienen a las torretas -hay dos puer- 
tas cubiertas por cuatro torretas cada 
una hasta llegar al puerto estelar-, los in- 
genieros deben ir a toda velocidad a to- 
mar el puerto estelar, que sera entonces 
destruido por sus antiguos duehos, dan- 
dose por finalizada la mision. Si esperas a 
reunir una fuerza lo suficientemente gran- 
de como para un ataque frontal a la base 
de los Ordos, llegaran sus refuerzos y no 
tendras nada que hacer. 

En el otro mapa de esta mision, la posi- 
tion relativa de las bases es la misma, 
con la diferencia de que la tuya ya esta 
montada y dispones de fuerzas menos po- 
tentes al principio -no tienes tanques-, 
pero la base de los Ordos esta mucho me- 
nos defendida, con menos torretas, y tie- 
nes que recorrer menos tramo hasta llegar 




nieros para tomar los edificios Atreides, 
sobre todo la fabrica pesada y el puerto 
estelar, y construye tanques para destruir 
lo demas, aunque no sea necesario porque 



construye muros y torretas. Produce inge 
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recuerda que el objetivo es tomar la fabri- 
ca de alta tecnologia. Ademas, como ya 
dispones de tu arma especial, los devasta- 
dores, podras formar una potente fuerza 
de ataque. Manten a raya a los Atreides 
hasta que tengas una fuerza suficiente- 
mente poderosa para luchar contra torre- 
tas y blindados. Espera ataques aereos 
Atreides en cualquier momento. 

MISION 8 (1 mapa): 

En esta mision te enfrentas contra tres 
enemigos: Atreides, mercenarios y Ordos, 
aunque solo estos ultimos son el objetivo 
final. Pero, antes que nada, debes captu- 
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Construye tanques de combate, tanques 
de sitio y un par de refinerias, asi como 
devastadores. Los ingenieros solo son ne- 
cesarios al principio de la mision. Si avan- 
zas lo suficientemente rapido no te hara 
falta el palacio, pero si lo construyes ten- 
dras acceso a los misiles de mano letal, 
que podras lanzar contra la base de los 
Ordos: apuntalos primero contra las de- 
fensas -torretas- y despues contra los 
edificios -fabricas, cuarteles, estaciones 
de construccion-. Cuidado con los des- 
viadores y los tanques sonicos, las armas 
mas poderosas de los contrarios. 

MISION 9 (2 mapas): 

La ultima mision de los Harkonnen pone 
los objetivos en la destruccion de la base 
Atreides y de la del Emperador -en la 
parte central del mapa, en los dos ma- 
pas-, por lo que aunque puedas encon- 
trarte con Ordos, su destruccion no for- 
ma parte del objetivo. Tu primer objetivo 
han de ser las molestas tropas imperia- 
les, para despues dirigirte a por los 
Atreides. Produce devastadores en gran- 




rar la base mercenaria para hacerte rapi- 
damente con su fabrica pesada y su Puer- 
to estelar, en el que podras comprar VCM 
y cosechadoras, permitiendote establecer 
otra base alii mismo. Los Atreides no te 
atacaran a no ser que te acerques a su 
base, lo que te sera dificil de evitar, ya 
que esta de camino a la de los Ordos. 



des cantidades, ideales para romper los 
muros, lejos de las torretas canon. Y no 
dudes en lanzar los misiles de mano letal 
contra tus enemigos a la primera oportu- 
nidad, ya que ellos haran lo propio, diri- 
giendola contra sus palacios o estaciones 
de construccion -los Atreides suelen te- 
ner dos- antes de atacarlos. 




ORDOS 

MISION 1 (2 mapas): 

Recoge 2.500 Solaris de especia del cam- 
po situado al Sur o el del Oeste acabando 
con las pocas fuerzas Harkonnen que se 
te opondran. Una primera mision de toma 
de contacto en la que deberas dejar a los 
soldados de guardia y patrullar con los in- 
vasores el mapa. 

MISION 2 (2 mapas): 

Los Harkonnen se interponen en tu recogida 
de especia, por to que tendras que destruir- 
los. Construye un cuartel y realiza soldados 
de infanteria a destajo. Con los invasores pa- 
trulla todo el mapa eliminando a unidades 
dispersas para finalmente atacar -con un 
ejercito muy numeroso- a la base Harkon- 
nen que se encuentra al Sur de la tuya. No 




MISION 3 (2 mapas): 

Esta mision es muy parecida con cual- 
quiera de las tres casas, por lo que la uni- 
dad mas util seran los nuevos soldados 
con misiles, mas potentes que los quads, 
aunque tambien mas lentos. Crea un gran 



es necesario que construyas ni refineria ni ejercito de estos soldados, para llevarlos 




jPTIONSj 



a la base Harkonnen, al Sudoeste en uno 
de los dos mapas, una vez que la hayas 



enclave, aunque este ultimo puede ayudarte 
Cuidado con los lanzamientos de tropas ene 
migas con multicargos, por lo que ten 
siempre un reten de defensa en la base. 
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localizado con los quads y los invasores 
-mas utiles en esta fase en grupos contra 
la infanteria-. 



MISION 4 (1 mapa): 

Comienzas con tu base en la parte Su- 
deste del mapa. Con la nueva fabrica pe- 
sada que puedes crear, construye tan- 
ques y una plataforma de reparacion, 
porque te resultara mas barato reparar- 
los cuando te los danen que construirlos 
de nuevo. Los unicos soldados que de- 
bes crear en esta fase son los ingenie- 
ros, que te serviran para capturar los 
edificios de la base de Sietch Tabr, que 
se encuentra al Norte de la tuya. Crea 
torretas y muros para proteger tu base 
de los ataques Harkonnen, ayudadas por 
tanques pesados. Cuando tengas una 
buena fuerza de blindados y un buen 
grupo de ingenieros -quince o veinte- di- 
rigete hacia el Norte, hasta que veas la 
base -bien defendida con torretas- y lue- 
go hacia el Nordeste, donde esta la en- 
trada. Con los tanques destruye las to- 
rretas y las fuerzas que se te opongan, y 
con los ingenieros captura los edificios, 
con preferencia por la estacion de cons- 
truccion, la fabrica pesada, y sobre to- 
do, el enclave. Cuando este ultimo este 
bajo tu control, finalizara la mision. 



MISION 5 (1 mapa): 

Comienzas en la parte inferior derecha 
del mapa, y cerca de tu posicion hay una 
mini base Atreides que tienes que captu- 
rar, para hacerte con un puerto estelar 
que en ella hay. Con los soldados con mi- 
siles destruye la torreta y con el resto de 
las tropas acaba con la resistencia que 
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los Atreides te interpondran. No utilices a 
los ingenieros hasta que este todo despe- 
jado, pues ios necesitas para tomar los 
edificios. Cuando el puerto estelar sea tu- 
yo, compra un VCM y empieza a montar 
tu base para recolectar la especia nece- 
saria. Centra todos tus esfuerzos en la re- 
coleccion, para lo cual has de construir 
dos refinerias y ocho silos, y comprar dos 
cosechadoras mas en el puerto estelar. 
No necesitas comprar nada mas, aunque 
si quieres tanques con misiles solo los po- 
dras comprar, ya que los Ordos no pue- 
den producirlos. No te muevas de tu posi- 
cion, ya que solo tienes que defender. 
Construye un cuartel y mejoralo para pro- 
duct soldados con misiles, ya que ten- 
dras que resistir dos ataques que vendran 
del Noroeste. El primero es mayoritaria- 
mente de infanteria, que aplastaras con 
los tanques y cosechadoras. Luego ten- 
dras un respiro hasta el segundo ataque, 
pero para entonces, y si has seguido es- 
tos consejos, ya tendras la especia nece- 
saria. De no ser asi, vende las construc- 
ciones menos las refinerias y silos y 
resiste hasta el ultimo hombre. 
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MISION 6 (2 mapas): 

Como la anterior, esta es una mision ma- 
yoritariamente de defensa, aunque en su 
parte final tendras que pasar al ataque. 
Partes con la base ya construida en la 
esquina superior derecha -o en el cen- 
tro- del mapa, y con un puerto estelar 
en el lado Oeste que tendras que de- 
fender para poder recibir refuerzos con 
los que contraatacar. La base Harkonnen 
esta en la parte inferior del mapa, y la 
base Atreides esta en la parte superior. 
Tienes treinta minutos para conservar el 



puerto estelar y comprar a traves de el 
todas las unidades que tu especia te per- 
mita. Crea un cuartel y una fabrica pe- 
sada para realizar tanques y soldados 
con misiles. Haz un buen grupo de sol- 
dados con misiles y un tanque y llevalos 
al puerto estelar, conservando otros en 
tu base, donde puedes construir alguna 
torreta canon mas y levantar mas muros. 
El enemigo empleara contra ti sobre to- 
do tanques de sitio -que no puedes obte- 
ner mas que comprandolos-, demoledo- 
res contra las construcciones. Si 

t> 



consigues resistir el tiempo necesario, 
con los refuerzos que consigas, vete pri- 
mero a por la base Atreides, reservando 
la Harkonnen para el final, pero ten en 
cuenta que tus enemigos tambien reci- 
ben abundantes refuerzos. 

MISION 7 (1 mapa): 

En esta mision tambien comienzas de- 
fendiendote, para lo cual deberas cons- 
truir torretas canon en la base de los 
mercenarios, pues los Atreides enviaran 
sus ataques aereos contra ti. Ya puedes 
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MISION 8 (1 mapa): 

Otra mision que se desarrolla en un es- 
cenario unico, y que terminaras con exi- 
to cuando destruyas las fuerzas Atrei- 
des, Harkonnen y las del Emperador, 
sabiendo que cuentas con tropas mer- 
cenarias que te ayudaran. En esta mi- 
sion dispones ya de saboteadores, que 
podras crear cuando construyas tu pa- 
lacio, aunque su utilidad te sera bastan- 
te limitada, tan solo en parejas para 
destruir torretas enemigas. El puerto es- 
telar si es vital, porque te permitira 



y MISION 9 (2 mapas): 

La mision final de los Ordos es, con 
diferencia, la mas dificil de las tres ca- 
sas, y en la que deberas veneer tanto a 
los Atreides como a los Harkonnen y al 
Emperador. Lo primero que debes hacer 
es explorar para encontrar la especia 
cuanto antes, y reforzar la base en cuan- 
to puedas, ya que seras victima de ata- 
ques de misiles Harkonnen cada cierto 
tiempo. Por este motivo, construye cuan- 
to antes el puerto estelar, para tener un 
VCM de reserva por si te destruyen tu es- 
tacion de construccion; tanto un enclave 
como una fabrica pesada seran necesa- 
rios. Consigue un par de refinerias y cua- 



comprar tanques de sitio y tanques con tro cosechadoras al menos, y construye 



empezar a producir una de tus armas 
especiales, los desviadores, tras cons- 
truir el centro de investigacion IX, que 
son utiles tanto en ataque como en de- 
fensa. Resiste los sucesivos ataques 
mientras recolectas especia y creas un 
ejercito de blindados, infanteria con mi- 
siles, y tanques de sitio que compraras 
en el puerto especial, que deberas cre- 
ar, al igual que la estacion de repara- 
cion. Dirigete primero a por la base im- 
perial, y despues al Norte donde se 
encuentra la posicion Atreides. 



misiles para ataque, y alguna cosecha- 
dora mas para recolectar cuanto antes 
la especia y almacenarla en silos, debi- 
do a que es bastante escasa. Los multi- 
cargos te pueden ayudar a transportar 
la cosechadora mas rapido y a mayor 
distancia, aunque con un MCV puedes 
acercar tu base a los campos de espe- 
cia que te rodean. Las bases Atreides y 
Harkonnen se encuentran en la parte 
derecha del mapa, una al Norte y la otra 
al Sur, y deberias atacar primero a los 
Atreides. 



torretas canon cerca de la estacion de 
construccion. Utiliza los desviadores, los 
tanques misiles y los soldados con misi- 
les desde detras de los muros para resis- 
ts los ataques. Dirigete primero a la base 
mas a la izquierda, normalmente la Atrei- 
des, lo mas pegado posible a la parte in- 
ferior del mapa, apuntando a sus estacio- 
nes de construccion. Despues, avanza 
hacia la base del Emperador para termi- 
nar finalmente con la Harkonnen. Decirlo 
es mucho mas facil que hacerlo. 

C.S.G. 





hormigon, ya que en caso contrario, los edificios 
seran mas faciles de destruir, se deterioraran mas 
rapido y haran peor su funcion. 

• La energia que te proporcionan los cazavientos 
es tan importante como la especia. Ten cazavien- 
tos en abundancia que te proporcionaran sufi- 
ciente energia para que funcionen los enclaves, y 
ademas cuanta mas energia tengas, mas rapido 
produciran las fabricas. 

• Recolecta la especia a toda velocidad, y cons- 
truye suficientes silos para que no se desperdi- 
cie. En algunas misiones te vendra bien tener dos 
refinerias y, por lo menos, cuatro cosechadoras. 

• La estacion de reparacion es un edificio que de- 
beras crear en cuanto puedas, ya que podras repa- 
rar cualquier vehiculo en ella, lo que sera mucho 
mas barato -y rapido- que construirlo de nuevo. 

• Vigila los precios del puerto estelar y compra 
las unidades cuando sean mas baratas que pro- 
ducirlas tu mismo, o cuando no tengas mas re- 
medio. Protegelo, ya que es uno de los edificios 
mas debiles. 

• La unidad mas rentable y versatil son los sol- 
dados que lanzan misiles, ya que son baratos y 
sirven tanto para defender como para atacar, 

siempre en nutridos grupos. Ante los tanques. 



quen a distancia y no se arriesguen a ser pisados 
por ellos. Tambien son muy utiles en grupos con- 
tra las torretas. 

• No te molestes en disparar con los tanques a la 
infanteria, es mucho mas practico que la pises. 
Tambien lo puedes hacer con las cosechadoras. 

• Cuando no quieras que tus enemigos te vean, 
tampoco te dejes ver demasiado, quedandote 
quieto en tu posicion y manteniendo oculto el ma- 
pa. Esta es una premisa util en las misiones emi- 
nentemente defensivas o hasta que montes la de- 
fensa de tu base. 

• Puedes reparar los edificios -o torretas- mien- 
tras estan siendo atacados, lo que puede evitar su 
destruccion si los enemigos no son muy numero- 
sos o potentes. 

• Cuando necesites recolectar una cantidad deter* 
minada de especia para acabar una mision, te que- 
de poca por conseguir y te veas en apuros, puedes 
vender los edificios, torretas y muros que se con* 
vertiran en especia. 

• Finalmente, y aunque no sea muy legal, antes de 
jugar en serio una mision, con tus vehiculos ligeros 
inspecciona todo el mapa para saber la posicion y 
fuerzas de tus enemigos. Cuando tengas la infor- 
macion, vuelve a empezar y todo sera mas facil. 









Transcurrido el inexcusable 

plazo que ha de concedersa 

entre cada rtos de nnestras 

re uni ones, por m otivos 

eminentemente logisticosV 




en un JDR 



nuestra convocatoria vuelve 
a tener lugar. A nuestro 
a I rededor comienzan fas 
primeras hojas marrones ~a 
inundar ia acera, y las 
mangas largas sustituyen 
l e nta pero seguramente l a s! 
ca misetas v . e caniegasl 



C on fi deli dad a nuestra reu- 
nion y al protocol o de conve- 
niente seguimiento, repasemos 
la oferta de aventuras abier- 
ta para los maniacos que asi 
se califiquen. Ha tornado una 
posicion destacada en la mis- 
ma un juego fuera de serie, 
que atiende al nombre de 
«Might and Magic VI » y que, 
como su propio nombre indica, es la sex- 
ta parte de la saga homonima. <LPor que lo 
califico de fuera de serie? Pues, con 
independence de sus indudables excel en- 
cias, por la enorme extension que com- 
porta. Me atrevo a decir que es el juego 
mas largo al que nunca he jugado, lo que 
es mucho decir tras haber tratado con Wi- 
zardrys. Ultimas o Bard's Tales. No quie- 
ro desvelar mucho: solo dire que el esce- 
nario base esta compuesto por 15 zonas; 
en cada una de el las hay ciudades, caba- 
nas, ejercitos de enemigos, fuentes, po- 
zos, tesoros y, por supuesto, una media 



Este tema esta siempre en el candelero, de una u otra forma, £A quien no le re- 
muerde la conciencia cuando mata a un enemigo valiendose de un error del juego? 
iO cuando graba la parti da antes de abrir un cofre con trampa para ver si lo 
abre sin danos? Y puede haber gente que piense que asi no vale. Pues bien, yo 
quiero decir algo que seguro va a tranquil izar algunas conciencias. 

Para ver que es hacer trampas en un JDR deberiamos parti r del concepto de "ha- 
cer trampas" en general, que no es otra cosa que incumplir las reglas de una 
forma consciente y para tomar ventajas. Los JDRs, como todos los juegos, estan 
sometidos a un conjunto de reglas, que definen como se comportan sus jugadores. 
Estas reglas son comunes a todos ellos, y esto es mas importante que las reglas 
objetivas que pueda tener un juego. Esto es, mientras los jugadores esten de 
acuerdo en que algo debe hacerse de una forma, no se hace trampas al hacerlo 
asi, aunque las normas del juego especifiquen lo contrario. Por ejemplo, si en 
una determinada partida de parchis, los jugadores convienen en contar 30 por co- 
merse una ficha del contrario, ninguno estara haciendo trampas al avanzar ese 
numero de casillas. Si avanza mas, si. 

Por otro lado, para que sea trampa, el jugador ha de hacerlo conscientemente. Si 
ninguno de los jugadores antes mencionados saben que en el parchis se pueden comer 
las fichas del contrario, no lo haran. Finalmente, si la trampa no reporta ventajas 
sobre otros jugadores, o sobre el juego en si, tampoco yo diria que es una trampa. 
Aplicando al caso de los JDRs para ordenador, las normas del juego son fijadas 
unilateralmente por el disenador del mismo. Los "bugs" que pueda tener el pro- 
grama pasan a ser, de forma inmediata, reglas del juego, por lo que aprovechar- 
se de los mismos no es una trampa, aunque, eso si, puede restar mucho atracti- 
vo y alicientes al juego. No olvideis que los bugs pueden estar tanto a favor 
del jugador como en su contra y estos no los podremos evitar, por mucha trampa 
que los consideremos. 

Otra "norma" habitual de los JDRs para ordenador es que las parti das se pueden 
grabar y recargar en cualquier momento. Esto se puede usar ventajosamente de va- 
rias formas, ul traconocidas por todos. No creo que hacer eso sea trampa, aunque, 
de nuevo, puede ser perjudicial para la aventura. Al respecto de esta norma, os 
recuerdo que ha habido muchos juegos que no permiten cargar partidas en cualquier 
momento, si no solo al arrancar el juego: de esta forma, se introduce una norma 
que complica las trampas mencionadas. Ahora bien, si cogemos una de estas parti- 
das grabadas y, mediante un editor hexadecimal u otro medio en los que tan duchos 
solemos ser, alteramos los datos de la misma para aumentar la vida de uno de los 
heroes, si que hacemos, en mi opinion, trampas. Estamos yendo contra las reglas de 
una forma consciente y para tomar ventaja sobre el juego. Pero, la verdad es que 
es este el unico caso que se me ocurre en que se pueden hacer trampas a un JDR. 
Muy distinto seria el caso en que varios amigos estan jugando compitiendo -"a 
ver quien se lo termina antes"-. En este caso, serian ellos mismos los que im- 
pusieran las reglas: vale matar a los monstruos desde detras de una puerta, no 
vale grabar antes de abrir un tesoro. Y si alguno se las saltara, estaria ha- 
ciendo trampas, pero no al JDR, si no a sus amigos -que tal vez se plantearan 
discontinuar tan inmerecida relacion-. 

Me extenderia mas, pero tambien seria interesante conocer la opinion de los ma- 
niacos al respecto. Por cierto, seguro que a los mas malevolos os apeteceria co- 
nocer algunas "trampas" clasicas que se pueden hacer a los JDRs. Si sois buenos 
y buenas, quiza dentro de unos meses... 







Nota importante 



Para participar en esta seccion solo teneis que mandar vuestras cartas a la siguiente 
direccidn. indicando nombre y residencia habitual: HICROMANlA. C/Ciruelos. 4. San 
Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 
Tambi£n pod£is mandarnos une*mail al buzdn: maniacos.micromania@hobbypress.es 



CALABOZOLISTA 



« Lands of Lore II » y «La Sombra sobre Riva» 
se ratifican en este mes como los juegos de 
modo. Le acompanan en las preferencias 
« Lands of Lore», incombustible, y «Pagan», 
tomando el relevo a «Ultima II I», y a la 
espera de pasarselo a «Ultima IX». La lis- 
ta queda completa con «Dark Heart of Uu- 
krul», que reaparece una y otra vez, de- 
jando claro que sigue habiendo quien lo 
redescubre y se engancha a sus dificulta- 
des. « Might and Magic VI», «Fallout» y tan- 
tos otros afilan el cuchillo, dispuestos a 
arrasar en la lista. Mas les vale a nues- 
tros campeones que vigilen su espalda... 

LISTA 

DE CLASIFICACION PARCIAL: 

1. -Lands of Lore II 

2. -La Sombra sobre Riva 

3. -Lands of Lore 

4. -Ultima VIII: Pagan 

5. -Dark Heart of Uukrul 



de 3 6 4 calabozos que requieren una mi- 
nuciosa exploracion. Ademas, la mayoria 
de los bugs importantes de las primeras 
versiones publicadas, parece que han si- 
do corregidos. 

Como alternativa, ya de extension mas ma- 
nejable esta «Lands of Lore 1 1 >» , y las 
tribulaciones de Luther y sus metamorfo- 
sis. Aqui los escenarios son selvas, ciu- 
dades sumergidas y misteriosos tempi os. 
Lo que varta es la perspectiva en que se 
conocen: a veces como lagarto, otras co- 
mo humano y otras como bestia gigante. 

Y seguimos ansiosos ante la ya casi inmi- 
nente aparicion de «Ultima IX», «Fallout 
2» y «Descent to Undermontain» . De este 
ultimo, de Interplay, pertenece a la se- 
rie Advanced Dungeons & Dragons, ofrece 
perspectiva 3D y parece que incorpora al- 
gunas virguerias tecnicas que lo acercan 
mas al «Doom» que a un JDR. Pero ya lo 
vereis... Turno para vosotros y vosotras. 

OTROS MANIACOS 

«La Sombra sobre Riva» esta suscitando 
numerosos problemas, inquietudes e inclu- 
so solidaridad entre los maniacos. Miguel 
Fernandez, de Barbastro (Huesca), desvela 




su preocupacion sobre la tendencia de los 
JDRs a tener un unico protagonista, fren- 
te al clasico -y en su opinion imprescin- 
dible- grupo de heroes. Lo primero hace 
que los JDRs se acerquen mucho a una aven- 
tura grafica, quiza demasiado. Tambien le 
da pena que se este olvidando "el entra- 
fiable y maravillo mundo Tolkienano: ya no 
hay aventuras en que te cruces con enanos, 
elfos, trolls, orcos, ogros..." 

Antes de seguir, tranqui 1 icemos a nues- 
tro companero: « M i g h t and Magic VI » te 
proporci onara dosis enormes de ambos 
componentes. En todo caso, las preguntas 
de Miguel van sobre el juego inicialmen- 
te citado, y son: icomo hacer utilizables 
las armas inutil izables que encuentra? 
-supongo que tendra que ver con la clase 
de tus personajes, pero esperemos que al- 
gun companero nos conteste algo mas con- 
creto-. iSirven de algo los anillos que 
se encuentran en las minas de los Enanos? 
iCual es la respuesta a la pregunta 
"ZCual es la verdad?" que se te realiza 
en la Torre del Mago? Finalmente, respec- 
to al camino que se adentra en el bosque 
hacia el Norte, ipermite acceder a otra 
localidad o no vale de nada? 

Los puntos de nuestro companero se repar- 
ten en 3 para el juego de sus pesares, 2 
para «Dungeon Master II» y el ultimo pa- 
ra « Lands of Lore». 

Y tras las preguntas, unas cuantas res- 
puestas, que ademas no llegan de muy le- 
jos. Por desgracia, no coinciden enigmas y 
sol uci ones. 

Vienen de la mano de Termalyn, de Zarago- 
za, maniaca de reciente iniciacion que 
llega hasta nuestra cita acompahada de un 
monton de halagos que agradezco como se 
merecen. Ahi van las ayudas de nuestra es- 
timada, estimadisima, companera: 



- La verdadera entrada a la Torre del Ma- 
go esta en los setos, muy cerca de la 
puerta del almacen. 

- En el barco "La novia del viento" no me- 
rece la pena perder el tiempo recogiendo 
los objetos, pues luego hay que tirarlos. 
Mejor limitarse a coger nuestras cosas, lo 
mas indispensable, y salir de alii. 

- En la fortaleza de Riva, cuando esteis 
buscando al cocinero, hay que mi rar en 
una de las habitaciones cercanas a la es- 
calera a la primera planta. Aqui halla- 
reis ropa de mujer en el cuarto del coci- 
nero. Posteriormente, subid a la cocina y 
el estara alii. No conviene esperar has- 
ta que amanezca, es mejor entrar en la 
fortaleza nada mas anochecer. 

Muchas gracias, Termalyn. Pero veo que 
tambien tienes algun que otro problemi- 
11a. Uno es el ya expuesto de la pregun- 
ta de la Torre del Mago; el otro tiene 
que ver con la solucion que exponia, en 
junio, Klark Freeman, sobre como abrir 
la puerta nada mas entrar en el barco del 
mundo subacuatico. Te recuerdo que no 
basta con ver la puerta: el grupo ha de 
darse cuenta de su existencia. 

Y si, es cierto que se esta preparando 
« Lands of Lore 1 1 1 » . Bienvenida al club 
de los impacientes que lo esperan. Pero 
la experiencia nos dice que nos lo tomemos 
con calma, precedentes de juegos que estan 
a punto de salir no faltan. Hasta otra. 
Aunque empiezan algunas gotas a rebotar 
contra las paredes de nuestro cobertizo, 
ha llegado el momento de volver a la in- 
temperie. Siento ser tan descortes y ver- 
me obligado a echaros a la calle en tal 
ci rcunstanci a. Vaya con vosotros, no 
obstante, una cordial despedida: el pro- 
ximo mes, mas. 

Ferhergon 
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Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiado trabajo. 
Siempre me han gustado los viajes exoticos -\y mas si son con 
gastos pagadosa cuenta de La empresa!-. Yalliestabamos, mi 
amigo Jim y servidor, dentro de un avion, a tropecientos mil 
kilometrosdelsueloy rumboatoda turbina hacia latierra del 
Sol Naciente. Jimmy, un companero de La academia al que apo- 
dabamos 'Agente Amstrong'-porsu parecido con eLfamoso e 
incombustible protagonista de aquel videojuego- devoraba 
con increfble ansiedad su almuerzo-envasado-al-vacfo para 
'estomagos Ligeros en vuelo': bandejita con cacharritos de en- 
salada mixta, came fna, crema y cubiertitos de plastico como 
Los de los 'pin y pon'. Yo, mientras, ojeaba en La ultima Hobby 
Consolas llegada a mis manos, Las terribles 'gufas de compras'; 
esas que cada vez que Las Lees te van entrando mas ganas de 
comprarte todos losjuegos que alii* vienen descritos. <;Ysi este 
mes Le pidiera aljefe una 'paguita extra' para gastos de oficina 
'extras'? No, estarfa maL. ^Y que Le respondena aL Jefe cuando 
Los contables le pasaran La factura de esos 'extras'? Cincuenta 
bolfgrafos, diez paquetes de papel de impresora y ;TREINTA 
PROGRAMAS DE JUEGO DE CONSOLA! "Total Gastos realizados 
por el Sr. Flannaghan: 300.000 ptas." ;No me dan'a ni tiempo 
de salir del despacho! Me enviana a uno de sus guardaespaldas 
'tipo armario de seis puertas' para que me sacudiera con un va- 
riado 'menu de tortas' antes de arrojarme por La ventana. Sera 
mejor olvidarlo. Cuando Jim termino su almuerzo, llamo a una 
de sus azafatas japonesas y tras echarle un par de carinosos 
guinos, Le dijo: "aqu! tienes mufieca. Todo acabado y relamido. 
No tendreis que meterlo en el lavavajillas. ^Te gustana echar 
conmigo una partidita al «Tekken 3»?" La chica sonrio y Le 
respondio con un idioma mezcla de castellano y 'rollito de pri- 
mavera': «;Lo siento senor! No complendo bien, pelo yo no fu- 
mo, gladas!". -<;Se ha quedado conmigo o que?- dijo Jimmy 
mirandome mosqueado. -;Es que tienes unas formas de li- 
gar !- dije. Lo tuyo es grave -respond! mientras continue pa- 
sando hojas- <;Sabes F.X.?- Jim me agarro del brazo cerran- 
dome La revista-. Dicen que Clint Eastwood, Van Damme y 
Schwarzennegger se entrenan con una 'playstation', ^habfas 
oido algo al respecto? Ni idea -respond! asombrado-. S!, chico 
-prosiguio-. Presta atencion. ALgunos de mis colegas esp!as 
europeos, me enviaron al buzon electronico un enorme listado 
con cientos de nombres de todos Los circulos -actores, poltti- 
cos, milLonarios, hasta presidentes de gobierno-, que se le- 
vantan por Las mahanas y Lo primero que hacen es enchufar la 
consola y jclik, clik! a atizarLe alenemigo. Cuentan que el mis- 
misimo Bill Clinton, juega al «Point BLank» y el «Time Crisis» 
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en una enorme pantalla tipo «Jumbotron» que tiene escondi- 
da en no se que Lugar subterraneo de La Casablanca. ^Te Lo ima- 
ginas? Nose-conteste-, puedequesea cierto. ;Lo esdesegu- 
ro! -dijo alzando La voz-. Este dato me lo confirmo un espia 
ruso con el que pase un mes en Moscu. Ese fue el mismo que di- 
vulgo a la empresa La noticia de que La hija del presidente de 
EE.UU. jugaba mejor que nadie al «Fantasy VII» y que habia 
descubierto todos Los enigmas deljuegoen un d!a. jMeencan- 
tanajugaren una pantalla de esas gigantes! Yo soy tambien un 
buen disparador -continuo Jim-. Tengo magntficos records 
que tu nunca podnas igualar F.X. Soy el 'Enemigo Publico nu- 
mero Uno' de Los zombies de «Resident Evil». Cuando ven que 
estoy d elan ted e La pantalLa ;Seasustany no quieren ni salir! 
jJe, je, je! -sonrio sarcasticamente mientras algunos viajeros 
volvian sus cabezas para mirar quien era el de las risotadas-. 
jVamos Jim, dejalo! Te creo -Le dije-. ;Pero no armes mas jaleo 
o nos van a echar fuera del avion sin paracatdas ni nada! Por 
Los altavoces de La cabina, La dulce voz de una azafata indico a 
Los pasajeros, en varios idiomas, que se abrocharan los cintu- 
rones de seguridad ya que el avion se dispondn'a en breves mo- 
mentos para elaterrizaje. Siempre me han dado panico Los ate- 
rrizajes, todavta no Lo he superado, -me confeso Jim en voz 
baja al tiempo que enganchaba su cinturon-. Sonre! y en Los 
instantes siguientes notamos Las ruedas delaparato posarse 
en tierra firme. Cuando bajabamos por Las escalerillas del 
avion, vimos a un par de tipos vestidos de negro y con aspecto 
fornido, observando desde abajo a los viajeros que descend!- 
an. No se por que, pero me recordaron a Los Blues Brothers, 
aunque mas "cuadrados". Uno de ellos nos senalo y el otro mi- 
ro hacia nosotros. Antes de poder decir palabra alguna, nos 
agarraron con fuerza de Los brazos y nos dirigieron a una de 
Las estancias del aeropuerto de Japon. Nos dieron 'guantada' 
de todos Los colores, pisotones, tirones de orejas y hasta nos 
retorcieron Los dedos de Las manos. AL rato entraron dos polis y 
un abogado que hablaba en castellano. Lo siento sehores, pe- 
ro os han confundido con dos espias americanos -dijo el letra- 
do-. Ellos pertenecen a La seguridad de una empresa fabrican- 
te de consolas 'Estacion-de-Juego' y crei'an que vosotros 
vemais para robar Los pianos secretos de su futuro proyecto. Ya 
han cogido a los verdaderos espias. 0s piden mil disculpas. Jim 
y yo nos miramos y nos echamos a Uorar como ninos peque- 
hos. Vinimos en viaje de placer y regresamos con Las manos 
para no poder coger un 'DualShock' en un pardemeses. Pero 
esa es otra historia. 

Rafael Rueda 
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Hace ya unos 
meses 

hablamos largo 
y tendido del 
producto 
estrella de 
Digital Image 
Desing (DID), el 
«F22 ADF». 
Sucesor del 
mitico e 
incombustible 
«EF2000», ha 
hecho las 
delicias de 
todos los 
aficionados. 
Pues bien, en 
breve saldra 
uno de los 
discos de 
complemento 
mas esperados 
en el mercado: 
«Tactical Air 
War» para «F22 
ADF». 
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Para participar en esta secclon solo 
tencis quc enviar una carta a la 
slguiente direccion: 

MICROMANIA 

Cl De los Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes. 

28700 Madrid. 

No olvideis indlcar en el sobre la 
rcsena escuela de photos 

Tambien nos podeis mandar un 
e-mail al siginente buzon: 
pitotos.micromama^hobbypress.es 
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Tactical Air War (I) 




La horma del zapato 



T actical Air War» es para «F22 ADF» la hor- 
ma a la medida de su zapato. Una vez ins- 
talado, «Tactical Air War», -basicamente 
es una campaha dinamica en tiempo real- 
nos presenta una lista de campahas para 
elegir. Estas varian en dificultad basica- 
mente al cambiar la distribucion del terreno de las dos 
partes en conflicto, al igual que ocurrla en el «EF2000», 
y en la posicion de los enemigos y nuestros aliados 
dentro de este terreno. Tenemos diez campahas di- 
ferentes donde elegir. 

PLANIFICAR LA MISION 

Una vez tomada la decision, el programa nos traslada 
a la habitacion de planificacion de la batalla. Una vez 
entremos en esta sala, el tiempo de la campaha es 
ya real, es decir, durante el rato que nos tomemos 
para estudiar la mision en curso, la guerra va avan- 
zando y las condiciones estan cambiando todo el tiem- 
po. Una gran ventaja es que podremos ser conscien- 
tes de todo lo que ocurre ya que un reloj nos informa 
de las horas, minutos y segundos de la batalla. 

Una de las grandes incorporaciones al mundo de los 



simuladores de aviacion que «F22 ADF» presenta, fue 
el modo de AWACS. Nos permitia tener un control es- 
trategico de la batalla, manejando los aviones aliados 
a nuestro antojo, pero siempre limitados por una cam- 
paha predeterminada que en ningun momenta podia 
tener un desenlace diferente del calculado segun unas 
cuantas acciones, que se reflejan en unos datos esta- 
disticos. Pero a pesar de que las campahas del «ADF» 
eran "enlatadas”, es decir con una serie de misiones 
establecidas a cumplir, el programa consegula crear y 
hacer creer en un ambiente casi dinamico... al menos 
antes de encontrarnos en la decimosegunda intentona 
de volar la misma mision. 

Muchos de vosotros conoceis el modo AWACS. Pues 
bien, «Tactical Air War» no difiere mucho en aspecto y 
manejo del primero. El manejo es similar, pero el resul- 
tado es de un orden de magnitud aun mas soberbio. 
Es mas, gracias a «Tactical Air War», el modo AWACS 
es aun mas completo, porque auna todas sus funcio- 
nes en un campo de batalla absolutamente dinamico. 
En “Tactical Air War», tanto el mapa de la campaha, 
como el interface del AWACS, as! como la sala de gue- 
rra son tres partes indivisibles, y forman un todo ab- 









soluto, que para noso- 
tros sera todo nuestro 
universo cada vez que 
encendamos el PC y 
pinchemos en el icono 
del «F22 ADF». Desde 
la sala de guerra, po- 
dremos tener acceso 
a datos tacticos, pia- 
nos y esquemas de 
danos, los ultimos eventos, y las ultimas dis- 
posiciones y modificaciones de las tropas so- 
bre en terreno. Incluso podremos ver como la 
guerra evoluciona ante nuestros ojos, mientras 
el reloj sigue avanzando, tic, tac, tic, tac, tic. 

DEMUESTRA LO QUE VALES 

iQue donde esta la parte de simulador de 
«Tactical Air War»? Una vez enfrascados en es- 
te juego de la guerra, puede ser que de pronto 
nos encontremos ante una situacion crltica e 
inestable, y entonces seamos nosotros los que 
estemos convencidos de poder sacarla ade- 
lante gracias a nuestra pericia como pilotos. 
Pues nada mas facil que intervenir y demos- 
trar de los que somos capaces. As! podremos 
tener la oportunidad de volar un F22 aliado en 
cualquier zona del mapa, en cualquier batalla o 
escenario. Es entonces cuando el «F22 ADF 
Tactical Air War» se muestra como el simula- 
dor de vuelo de combate que todos sabemos 
que es, y muestra cientos de excelencias am- 
pliamente comentadas con anterioridad. 
Todas la misiones que se vuelen bajo “Tacti- 
cal Air War» tienen al final una puntuacion asig- 
nada, dependiendo del exito de ejecucion. Esta 
puntuacion se nos sumara para poder ir as- 
cendiendo en el escalafon militar y hacer meri- 
tos suficientes para ganar medallas. Este ran- 
go que vamos incrementando es basico para 



poder volar misiones 
ya que se nos ofrece- 
ran una serie de misio- 
nes para ejecutar de- 
pendiendo de nuestra 
rango y por lo tanto de 
las habilidades. 

Es decir, desde “Tacti- 
cal Air War» podemos 
elegir dos maneras de 
pilotar. Una es escoger la mision mas caliente 
del momento y sobre todo libre de ser modifi- 
cada, a riesgo de meter la pata hasta el fondo 
irremediablemente; la otra es la de elegir volar 
una mision de las que en ese momento se van 
a iniciar, que el ordenador nos asigna, y que 
esta restringida a ser modificada y se nos 
asigna dependiendo de nuestras cualidades. 
Esta claro que el ordenador tiene a sus ases 
ya elegidos, y para poder entrar en ese olimpo 
particular hay que sudar mucha tinta antes. 
Esta forma de participar en la batalla tiene tres 
claras ventajas frente al modelo clasico de 
campana no dinamica. La primera ventaja es 
que aumenta las posibilidades de exito per- 
sonal para completar la campana; por otro 
lado, la moral se mantiene mas alta, pues 
tal vez la mision no se haya ido al garete por 
nuestra culpa, sino por la de otros pilotos, o al 
contrario, no lo habremos hecho bien pero la 
mision esta casi completada. Por ultimo, la 
sensation de distancias esta logradisima, por- 
que a veces tendremos que volar misiones muy 
largas (al principio de la guerra los enemigos 
no estan a la vuelta de la esquina). Ademas la 
ventaja de estar volando en tiempo real, es que 
durante una mision de CAP (Control Air Patrol) 
puede ser que el AWACS detecte unos bandi- 
dos y nos mande directamente sobre ellos. Pa- 
ra las misiones no restringidas, entonces ten- 



Ya se encuentra 
disponible la 
ampliacion para «F22 
ADF», para deleite de 
todos los aficionados 
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Disculpas 



D e nuevo otro numero mas con 
vosotros, y otra vez numero- 
so correo que contestar, y 
esta vez centrandonos en pe- 
dir disculpas por algunos 
errores que se nos imputan, 
seguramente con razon, y es que nadie es 
perfecto. 

Esta claro que los duendes de la imprenta 
existen y esta vez nos ha tocado a nosotros, 
y nos la han colado. Es verdad, nDios mio 
en que estaria pensando!!, que el «F22» no 
tiene paracaidas. Parece ser que en algun 
articulo sobre «F22» (en los ultimos meses 
cientos) hemos dicho semejante sacrilegio. 
Lo sentimos, pero la explicacion es simple. 
Lo primero que probe del ADF, fue una alfa 
(ni siquiera beta) y que al apretar CTRL-B, 
nada mas posar el avion en la pista (de- 
formacion profesional de tantas horas de 
vuelo con el «EF2000») informaba que 
el paracaidas se habia abierto. Evi- 
dentemente esto no ocurria, pero el 
juego tenia metido por error una re- 
miniscencia de su antecesor, y se nos 
paso. De nuevo mil perdones. 

Tambien pedimos disculpas por un cru- 
ce de fotos en nuestros articulos, pero en 
esta ocasion decimos que a veces, las fo- 
tos de unos juegos aparecen el articulo de 
otro distinto, por multiples errores ya sean 
de edicion, maquetacion o de dificultad de 
interpretacion. La base de datos de image- 
nes de que disponemos es amplisima, y 
cada dia crece mas, y en muchas ocasio- 
nes, es dificil reconocer a que simulador 
pertenecen y luego pasa lo que pasa. Dis- 
culpas otra vez. 

Por ultimo, este LO SENTIMOS, lo quere- 
mos personalizar para los de Escua- 
dron 2000. Es cierto nos invitasteis 
amablemente a la 1™ Convocatoria 
de Pilotos Virtuales, que se celebro en 
Julio en Zaragoza. Es verdad que hicis- 
teis hincapie en que nuestra presencia 
os alegraria y seria bastante agradecida. 
Y tambien es verdad que no solo no apare- 
cimos por alii, sino que ni siquiera os dimos 
una respuesta de si ibamos a ir o no. Por 
favor, aceptar las disculpas, y entender, 
que Mad Max y yo, Sharky, tenemos un 
compromiso imposible de sobrepasar, 
nuestros trabajos. Nos fue imposible poder 
ir a Zaragoza, y bien que nos hubiese gus- 
tado, pero hasta Agosto no disfrutamos de 
las vacaciones. Por otro lado esperamos 
que vuestra reunion haya sido satisfacto- 
ry, y os onvitamos a escribirnos contando 
que tal os fue. 

Desde aqui animamos a que nos es- 
criban todos los descontentos que 
se quejan de nuestras meteduras de 
pata (bien hecho), y a todos los que 
se quedan siempre contentos, gra- 
cias. Hasta el mes que viene. 

SHARKY 
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dremos bajo nuestro poder todo el con- 
trol. Puntos de vuelo, rumbos, cargas 
de armamento; y no solo para nosotros 
sino tambien para los demas aviones 
que nos acompanen en la mision, incluso 
los que no son F22s como el nuestro (to- 
do un detalle el poder definir el arma- 
mento de un F16 o un F18). 

Si elegimos jugar «Tactical Air War» des- 
de el interface del AWACS, deseariamos 
tener dos monitores, puesto que inde- 
fectiblemente tendremos que comprobar 
la estrategia de la campafia en la sala de 
guerra, cada hora mas o menos, para 
poder recibir la informacion de las nue- 
vas disposiciones de los aviones y las 
tropas. Asi nuestras comunicaciones con 
los aviones, y nuestros movimientos en 
el tablero del cielo seran acertadas, o 
por lo menos justificadas con una posi- 
cion del enemigo conocida (lo de acerta- 
das esta por ver, porque uno hace lo que 
cree mas correcto, y al rato se esta arre- 
pintiendo totalmente). Para poder inter- 
vene con el AWACS, sencillamente ten- 
dremos que evaluar la accion de los 
enemigos, y entonces elegir una cua- 
dricula del mapa, y sobre la informacion 
presentada, modificar rutas, comporta- 
mientos, misiones, etc. para actuar en 
consecuencia. 



OTRAS MEJORAS 

Otros de los aspectos que «Tactical Air 
War» ha mejorado cuantiosamente, es el "Smart- 
pilot” (el modo de como el juego maneja los pi- 
lotos y los aviones que no pilotamos nosotros). 
Evidentemente la inteligencia artificial mejorada 
del juego ha hecho que esta caracterlstica sea 
tambien perfeccionada. El “smartpilot” controla 
todos los aviones en el escenario. Asi cada avion 
tiene su propio control y este se va modificando 
dependiendo de las condiciones, y va siendo re- 
calculado al final de cada mision. Esto permite 
que cada piloto pueda aprender y ganar expe- 
rience, lo que implica que cada vez que mon- 
temos una mision con nuestro pilotos de con- 
fianza, hagamos rotaciones con todos los pilotos 
(es decir que los suplentes tambien jueguen) pa- 
ra que asi todos vayan cogiendo nivel suficiente 
y sean competitivos. 

Una de las grandes ausencias que el «EF2000» 
presentaba era el no poder luchar contra tropas 
terrestres. Pues bien, si el «F22 ADF» lo corri- 
gio, “Tactical Air War» introduce un “Smart- 



Los mapa s esquematicos nos permitiran actuar como expertos 
estrategas sobre el escenario que luego sobrevolaremos. 
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Tanks”, es decir algo similar a lo explicado an- 
tes para los aviones, pero aplicado a las tropas 
de tierra. Este modulo integra la guerra desde el 
suelo en el campo de batalla electronico. Ahora, 
la intervention de columnas de suministros, la 
destruction de trenes de armamento, o el blo- 
queo de columnas de acorazados, podran ser 
basicos para la victoria en algunas misiones, y 
sobre todo para conquistar terreno, o evitar que 
nos lo conquisten. Pero aun no acaba aqui la his- 
toria, porque “Tactical Air War», tambien tiene 
un editor de misiones 
proximo a la simula- 
tion. El aspecto del 
editor es parecido al 
que ya se presento con 
el TactCom, en la ver- 
sion 2.0 de «EF2000». 

El editor esta integra- 
do en un mapa de alta 
resolution y detalle. 



Sobre este mapa, se mostraran todos los 
planes y desarrollos que hagamos para 
la mision. La edicion es dificil porque lo 
que planifiquemos debe integrarse en las 
necesidades del momento (recordamos 
que la campafia es en tiempo real) con lo 
cual si en un aerodromo no hay aviones, 
no podremos despegar desde el. 
Ademas, la eleccion de lo rumbos los to- 
maremos bajo un riesgo de no acertar con 
los adecuados, o de entrar en zonas poco 
seguras (el tiempo real, el reloj que todo lo 
controla). Una vez iniciada la edicion de la 
mision, dispondremos de una ventana de 
dialogo, donde se nos da toda la informa- 
cion intrinseca de la mision, como es dis- 
tance al bianco, tipo de bianco, tiempos 
estimados de vuelo, tiempo total, asi co- 
mo estos valores parcializados a cada te- 
rritory, en el caso de invadir el terreno 
enemigo (generalmente lo mas divertido). 
Ademas todo esto podremos multiplicarlo 
por cuatro, es decir, en la cuadricula del 
mapa que estemos, podremos crear has- 
ta cuatro misiones diferentes. Ideal para 
poder conjuntar grupos de SEAD (supre- 
sion de defensas antiaereas), con escol- 
tas, y bombardeos. Por supuesto, el ar- 
mamento, el combustible, la altitud, y el 
numero de aviones tambien esta bajo 
nuestra eleccion. 

Hacia tiempo que no se veia algo pareci- 
do en el mercado de los simuladores de 
vuelo. Tal vez nunca nada parecido, aun- 
que ya “Falcon 3.0» fue un pionero de los cam- 
pos de batalla electronicos. Pero la combination 
del dinamismo, tiempo real, AWACS, y editor de 
misiones aun nadie la habia ejecutado. j;T odo un 
acierto!! Pero cuidado, que ya se oye por ahi, 
que “Falcon 4.0» va a presentar algo parecido 
pero para jugar en red, es decir un centro servi- 
dor donde se va generando la guerra, y donde 
uno se engancha cada vez que quiere, pero eso 
es otra historia. jSalud y buen vuelo! 

Guillermo “SHARKY” Career 



Hacia tiempo que no se plasmaban en un solo 
simulador la posibilidad de jugar a ser 
estrategas y pilotar. Complicado, muy 
complicado en su manejo y desarrollo. Solo 
para expertos y puristas. 
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Las ginas TOTALIS 

para tus videoj eg s favoritos, 
reunidas en una sola revista. 



• RESIDENT EVIL 2 • 

Guia completa de 45 paginas con 
TODOS los mapas y TODflS las claves 
para escapar de los zombies. 

• GRAN TURISNIO • 

20 paginas con TODOS los circuitos 
y con los meiores trucos para veneer 
en TODAS las carreras. 

• FORSAKEN * 

To contamos en 31 paginas TODO lo que 
hay que hacer para llegar hasta el final 
de este apasionante “shoot em up”. 

• MEN IN SLACK • 

0 paginas con la solution 
a TODOS sus complicados enigmas. 

• ALUNDRA • 

Descubre en 43 paginas TODOS los pasos 
que lienes que seguir 
para resolver esta genial aventura. 

• DEAD OR ALIVE • 

TODOS los golpes especiales 
de TODOS los luchadores, reunidos 
en 7 intensas paginas. 




mala venta par solo 695 ptas. 

Si no encueniras esta reuista en tu punto de venta habitual. Ilamanos al telelono: 91 654 84 19 y te la enviaremos por correo (sin gastos de envio). 

HorariO: de 9h. a 14,30 h. y de 16 h. a 18,30 h. de lunes a viernes 









audiovision 



Por Santiago Erice 



Anorando la tele de los sesenta 

«LOS VENGADORES» 



III os Vengadores” es una etapa mas en 
el largo revival cinematografico de vie- 
Ih jos personajes de decadas anteriores 
(Godzilla, Batman, la familia Picapiedra, Mision Im- 




posible...) En esta ocasion le ha tocado el turno a 
una pareja de britanicos -muy gentleman John 
Steed, muy curvih'nea y explosiva Emma Peel- que 
hicieron furor en las teles de todo el mundo alia 
por los sesenta, cuando salvaban al reino de Su 
Majestad la reina de Inglaterra de poderosos y 
diabolicos enemigos. 

«Los Vengadores* para la pantalla grande ha sido 
dirigida por Jeremiah Chechik (habil con el video- 
clip y no tanto con su revision del clasjco trances 
«Las diabolicas*, pese a contar con las turbado- 
ras Sharon Stone e Isabelle Adjani en el reparto). 
Sus protagonistas son: Ralph Fiennes («EI paciente 
ingles*, «La lista de Schindler*) para el papel de 
Steed, el decadente caballero a un bombin pega- 
do, de baston facil y cuya raya del pantalon siem- 
pre termina inmaculadamente recta despues de la 
pelea; Una Thurman (inolvidablemente ligada a 
«Pulp Fiction* de Tarantino) como la senorita Peel, 
experta en artes marciales y enfundada en ajusta- 
dos trajes de cuero para desazon de rijosos y me- 
sas Camillas; y Sean Connery, para quien se ha re- 
servado interpretar al villano de la pelicula, un tipo 
que a traves del control del tiempo atmosferico 
aspira a dominar el mundo. 



El mundo es un coctel 

LOS ESPECIALISTAS 

P ara Especialistas el mundo musical 
(tambien el otro) es un coctel en el que 
se mezclan, agitan y confunden ritmos, 
culturas y bailes. El son cubano, el reggae, el 
funk, el jungle o la musica arabe tienen cabida 
en su universo sonoro. Pop latino para todos 
los publicos, para todas las emisoras, para 
cualquier fiesta o reunion donde la consigna 
sea rendir tributo a los dioses de lo ludico y el 
baile. 

La historia de Especialistas transcurre a lo lar- 
go de la decada de los noventa, aunque esta 
marcada por algun periodo de silencio disco- 
grafico. Por eso, su nuevo album, titulado «Un 
pez en mi maleta* y por estas fechas en el 
mercado, es solamente el cuarto de su came- 
ra (a anadir a «Especialistas», «Vapor» y «Mun- 




do mundial»). El grupo esta formado por el 
cantante Santiago del Campo y los guitarristas 
Ramon Marcen y Fernando de la Figuera. 



El superheroe negro 

de Marvel 



«BLADE» 




B lade nacio como un personaje se- 
cundario de la factoria Marvel y 
poco a poco alcanzo protagonis- 
mo, hasta el punto de que recientemen- 
te ha practicado sus superpoderes de 
igual a igual con el mismisimo Spider- 
man. Mitad. humano y mitad vampiro, 
Blade es negro (jalgo insolito en el mun- 
do Marvel!) y dedica su existencia a 
combatir, por venganza, a los principes 
de las tinieblas. Ahora ha llegado al ci- 
ne encarnado por Wesley Snipes («Fie- 
bre Salvaje», “Demolition Man», «New 
Jack City*) y bajo la direccion de Step- 
hen Norrington. 

El papel del malo de la pelicula, Frost, 
le ha tocado a Stephen Dorff (“Back- 
beat*, «Yo dispare a Andy Warhol*). El 
es el gran senor de los vampiros, una 
especie de comunidad secreta y parale- 
la a la humana que esta infiltrada en los 
escalones mas importantes de la socie- 
dad. Dorf aspira a dominar el mundo y, 
para conseguirlo, debe derrotar primero 
a Blade, el unico ser que puede impedir- 
selo. Ademas de los espectaculares 
efectos especiales y las escenas de ac- 
cion, destaca en esta pelicula la presen- 
ce en un papel secundario de Tracy 
Lords, mito del cine porno que intenta 
hacerse un hueco como "actriz seria”. 
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Naturaleza, amor y un punado de panuelos 

«EL HOHABRE QUE SUSURRABA A LOS CABALLOS» 



Tras la sombra 

de la flaca 



C uando Robert Redford dirige («Gente co- 
rriente», «EI rio de la vida») tiene tenden- 
cia a apuntarse a peh'culas donde se exal- 
ta la naturaleza, no falta una historia de amor y es 
conveniente que el espectador acuda a la sala de 
proyeccion con un punado de panuelos (por aque- 
llo de que la calidad de la peli es directamente 
proporcional al numero de lagrimas derramadas). 
«EI hombre que susurraba a los caballos» (que 




Redford protagoniza junto a Kristin Scott Tho- 
mas, Sam Neill, Dianne Wiest y Scarlett Johans- 
son) es fiel a estos mandamientos del maduro ga- 
lan de Hollywood. 

El hilo conductor del largometraje es el trauma 
que sufren una nifia, Grace, y su caballo de Ca- 
rreras, Pilgrim, tras un accidente: ella pierde una 
pierna y se desequilibra emocionalmente, el no- 
ble bruto no deja que nadie se le acerque. Es en- 
tonces cuando surge la figura del susurrador de 
caballos, personaje capaz de sanar a estos ani- 
males a base de palabras y buenos sentimientos. 
La madre de Grace, una editora de revistas, pien- 
sa que si recupera la psique de Pilgrim, su hija 
tambien saldra adelante; asi que viaja a una gran- 
ja del Oeste donde vive Tom Booker, uno de los 
mejores susurradores de caballos. La historia se 
completa con bellas imagenes de la naturaleza, 
algun amor imposible y..., lo ya dicho, esas gran- 
des dosis de sentimientos imprescindibles en 
cualquier drama que se precie. 



Fantasias catastroficas de Joe Dante 

«PEQUENOS GUERREROS» 



Y a parece marca de la casa Joe Dante: in- 
troducir seres extrafios en una comunidad 
made in USA, preferiblemente pequena, y 
provocar una fantasia catastrofica. De sus habili- 
dades para combinar personajes reales y anima- 
dos, de su atractiva ironfa, de su espectacular utili- 
zacion de efectos especiales, de sus guinos para 
enterados, y de su capacidad para desenvolverse 
con acierto en el caos, dio sobradas pruebas con 
los gremlins; ahora repite en «Pequenos Guerre- 
ros» con la encarnizada batalla en la que se ven en- 
vueltos unos juguetes tan especiales que poseen 
hasta vida propia. 

A un lado esta el Comando de Elite, algo asi como 
una coieccion de madelman o G.l. Joe -si lo prefie- 
re el lector, la version en juguete del bruto de Ram- 
bo-, cuya unica mision en la vida parece ser la de 
demoler, bombardear y destrozar. Enfrente, los 
gorgonitas, feos y deformes como los personajes 
de una pelfcula de Alex de la Iglesia, pero tan bue- 
nos como los de una de Capra. Y, en medio, los 




seres humanos de una pequena ciudad norteame- 
ricana que se ven envueltos en la pelea entre ju- 
guetes: Gregory Smith como el estudiante Alan; 
Kirsten Dunst, la chupasangre-niha de «Entrevista 
con el vampiro», como Christy Fimple, una anima- 
dora de mucho cuerpo y poco cerebro; y unos 
cuantos adultos que no salen demasiado bien pa- 
rados en esta experiencia dantesca. 



JARABE 
DE PALO 




P ara bien o para mal la som- 
bra de “La Flaca" persigue a 
Jarabe de Palo, una compo- 
sicion que hace un par de tempo- 
radas alcanzo por goleada el titu- 
lo de cancion del verano. Mas de 
medio millon de copias vendidas 
hasta la fecha y un par de cente- 
nares de conciertos certifican en 
cifras lo pegadizo de una melodia 
y una letra que se escucho en los 
lugares mas insolitos. 

Ahora, Pau Dones o Jarabe de Pa- 
lo -tanto monta, solo depende de 
la lectura escogida, el DNI o la ca- 
ratula de un disco- regresa con 
su segundo album, «Depende», 
abrumado y exigido por el recuer- 
do de “La Flaca”. Son trece can- 
ciones, con sorpresas en forma 
de colaboraciones incluidas, gra- 
badas en Londres, producidas 
por Joe Dworniak (no es azar que 
su nombre tambien aparezca en 
los ultimos trabajos de Radio Fu- 
tura) y catalogadas por la indus- 
try en ese cajon de sastre-desas- 
tre llamado rock latino. 
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mi : mn 



BASIC 



Ordenador multimedia. 32 Mb RAM, 
Disco duro 2.1, CD 32x, Monitor 14" 
Microprocesador con tecnologia MMX 

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



maosmz- 89.900 



Caja mini-torre 

Placa chipset compatible 440-LX 
T. grafica 3D (4 Mb) 

Sonido 1 6 bits compatible 
Disco duro 3.2 U-DMA2 
CD-ROM 32X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor Goldstar LG-44i 1 4" 

Raton Genius NetMouse 
Microfono, Teclado y Altavoces 60w 
Pack Software 

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



PSS m2- 189.9 00 
300 mz- 189.900 
300 OHZ- 189.900 
333 11HZ- 159.900 



Caja semi-torre ATX 
Placa Intel SEATTLE® i440-BX 
I grafica AGP S3-Virae GX/2 
con 4Mb y salida a TV 
T. sonido Sound Blaster PCI 1 28 
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG hx 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mb SDRAM (100) 
Monitor GoldStar LG-55i 1 5" 

Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono, Teclado mecanico 
Altavoces 1 60w 
Pack Software 

GARANTIA 3 ANOS COMPONENTES 



Celeron 



[ Sistema operativo no incluido] 





[ Windows 98, con licencia y 




manuales 15.800 ptas. ] 




ATLAS 1 

DEL 

MUNDO : 



Con tu equipo llevate 



si 




arem 



- i ? 




HJSTORIA^ 




Internet 




jiindwsIB 


. V ' . 




Ip'll 




jar" 




J? • & 

1 


Anyware 






« as 




1 a ess 



ACELERADORAS 



IMPRESORAS 



ESCANERS 



MODEMS 




MAXIGAMER 3Dfx 4MB 


14.990 


EPSON STYLUS 440 


29.990 


MONSTER 3D 4MB 


14.990 


EPSON STYLUS 640 


38.990 


MONSTER 3D II-8MB 


29.990 


EPSON STYLUS 740 


54.490 


MONSTER 3D II- 12MB 


39.990 


HP 420 


19.990 


MAXIGAMER PHOENIX 


24.990 


HP 720 


43.990 


MAXIGAMER V00D002 1 2MB 


39.990 


HP 690 c 


28.490 


CREATIVE 3D BLASTER 1 2MB 


46.900 


HP 690c PLUS 


33.490 


MIRO HIGHSCORE 1 2MB 


54.900 






1 REGRABADORAS f 


| VIDEO-CONFERENCIA | 


TRAXDATA 




WEBCAM II PUERTO PARALELO 


17.900 


2x2x6 IDE INTERNO 


49.990 


WEBCAM II USB 


17.900 


2x2x6 PARALELO EXTERNO 


69.990 


SONY (OEM) 


18.990 



GENIUS COLOR PAGE VIEW 
PRIMAX COLORADO DIRECT 
PRIMAX COLORADO D600 
PRIMAX JEWEL 
PRIMAX PHODOX 



1 1 .990 

12.900 

19.900 

23.900 
29.500 



SONIDO 



4x2x6 SCSI INTERNO 
4x2x6 SCSI EXTERNO 



84.990 

99.990 



MAXI SOUND DINAMIC 3D 
HOME STUDIO PRO 
SOUND BLASTER 16 
SOUND BLASTER PCI 1 28 



14.990 

41.990 
8.900 

10.900 



SOUND BLASTER AWE 64 GOLD 25.900 



MEMORIA ■ DISCOS DUROS 



SIMM 16MB EDO 3.990 
DIMM SDRAM 32MB 7.490 
DIMM SDRAM 64MB 17.990 
DIMM SDRAM 128MB 33.990 

3 ANOS DE GARANTIA 



3.2 (OEM) 22.990 

4.3 (OEM) 26.990 

6 MESES DE GARANTIA 

3.2 FUJITSU 26.990 

4.3 FUJITSU 28.990 

30 MESES DE GARANTIA 



SVGA 



S3 VIRGE 4MB PCI 
5.490 

CREATIVE EXXTREME 

18.900 

INTEL EXPRESS 3D AGP 2x 8MB 

17.900 



SOUND BLASTER LIVE! 



PLACA 



440 LX (BABY AT) 16.990 

440 LX (ATX) 17.990 

6 MESES DE GARANTIA 

INTEL SEATTLE 29.990 

INTEL MUAI 29.990 

3 ANOS DE GARANTIA 



34.900 



POCKET TELUNK 33.6 


12.990 


ZOOM 33.6 INTERNO 


10.990 


ZOOM 33.6 EXTERNO 


14.990 


SUPRA 56K INTERNO 


12.490 


SUPRA 56K EXTERNO 


14.990 


US-ROBOTICS 33.6 INTERNO 


17.990 


US-ROBOTICS 33.6 EXTERNO 


25.990 


56K MESSAGE PLUS 


32.990 


DVD 


PC DVD BLASTER 2x 


26.900 


PC DVD ENCORE Dxr2 


38.900 


KIT DVD MAXI THEATRE 


48.990 


KIT DVD NITRO 


49.990 



CD-ROM 



CD VIRGEN 



32x OEM 


8.990 


36x OEM 


9.990 


LG 32x 


9.990 


GENIUS 36x 


8.990 



BULK 



215 



TRAXDATA REGRABABLE 2.290 



PARA AMPLIACIONES DE ORDENADORES 
CONSULTAR CON EL PUNTO DE VENTA 



(1 ) Excepto modelo BASIC 

































JOYSTICK 





GENIUS GAMEPAD 
G-07 MAXFIRE 





9.990 

MEDIASTORM 
ULTRASTRIKER MAX 




3.99 5 

POWERSTATION 



3.995 

ROLSTICK ♦ RALLY 
CHAMPIONSHIP 



9.990 




5.990 



THRUSTMASTER 

F- 16TQS 



5.990 



THRUSTMASTER FI 
W. CHAMPIO NSHIP 



H m 

39.990 35.990 





15.995 




3.99 5 

THRUSTMASTER 
MILLENIUM 3D INT. 




30.990 



13.990 



EDUCATIVOS 





CD 995 



CD 9.900 



INTERNET 




KIT INTERNET MERIDIAN 

Tvtoriol de navegocion, Interne*, acceso por Infovia. Instalodor para Windows 3.X, 95yNJ. Buzon de corrco incluido, espacio de 
2Mb para Web personal y todos los servicios: news, chat, FTP... Version complete de Microsoft Internet Explorer 4.0 y todos sus 
componentes odicionoles. Outlook Express Netmeetmg, Front Poge Express, Net Show. Asistente publicocion V/EB. Decenas de 
progromosde dominio publico y shareware Induye estas demos totalmente jugables: Age of Empires, Hollywood Monster, 
Golf 3.0, Puzzle Collection, Return of arcade, BUGS, Close Combat, Close Combat 2, Hell Bender. Microsoft Bus, Monster Truck 
Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus! for Kids, Creative Writer 2, 3D Movie Maker, Microsoft Publisher 97, Chaos 
Island: The lost World, Jurassic Pork H. rnKIEVIHKI T MCCCC COMDI ETC! 2500 

5.900 



CONEXION 3 MESES COMPLETO 
CONEXION ANUAL COMPLETO 



UTILIDADES 




PANDA 

ANTIVIRUS HOME 



PANDA 

ECUS 



VOICE TYPE SIMPLY 
SPEAKING GOLD 



WINDOWS 98 



CD 3.995 







Ecus 






GRAVIS 
GAME PAD 




3.990 

SIDEWINDER 
PRECISION PRO 



39.990 



THRUSTMASTER 
PHAZER PAD 



w 







RAIDER 



5.990 



THRUSTMASTER 
TOP GUN 




9.500 



F-16FLCS 

m 

39.990 

VOLANTE + PEDALES 
PER4MER 



8.990 



6.990 



6.990 




1.990 



10.990 



OBRAS DE CONSULTA 



ATLAS DEL 
MUNDO 



ATLAS 

DHL 

MUNDO ? 



COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS 2.0 

|.\\n> >U. nm r 



* ■ 

CD 8.900 



ENC. DE LA 
NAT URALEZ A 2.0 

Mifflka 



sr 



CD 8.900 



ENC. DEL CINE 
ESPANOL 




CD 8.900 



HISTORIA DEL 
ARTE SALVAT 

—■ 3$ 








CD 5 .800 



CD 9.900 



CD 13900 



CD 11.990 



Ingles 

AVANZADO 4.95 
INTERMEDIO 9.99 
PRINCIPIANTE 9.99 



EL CUERPO 

DINOSAURIOS HUMANO 2,0 

Diruksaunos® 





CD 1900 CD 8.900 





ENC. DEL ESPACIO 
Y E L UNIVE RSO 

Espacio; j 

, Uni verso I 

| m* 



ENC. MULTIMEDIA 
SALVAT'98 





CD 6.950 



HISTORIA 
DE L MUN DO 

fcfwrnf 

L«lK.vL3l 




CD 8.900 



LA TIERRA 

"“>rra 



Encictufsc^^ 

SALVAT 
CD 19.900 



Ml INCREIBLE 
CUERPO HUMANO 

m 



GUI A MEDICA 
DE LA FAMILIA 

I 

Guia 
Medica I 
Familiai 

CD 8.900 



Ml PRIMER 
DICCIONARIO 2.0 

Primerl 



CD 8.900 



TALK TO ME INGLES 
CURSO COMPLETO 




AVANZADO 

INTERMEDIO 

PRINCIPIANTE 



AVANZADO/ 
NEGOCIOS 9.9 90 

PRINCIPIANTE/ 
INTERMEDIO 9.990 



pedidos 
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telExono 
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COLIN McRAE RALLY 



RALLY 



@ 

CD 7.995 




Participa en un Rally con 52 
etapas unicas a traves de 8 
paises. El control de mayor 
realismo hasta la fecha. 

1 2 coches de rally modelados 
con laser. Prueba contrareloj. 
5 perspectives distintas. 




© 

CD 6.1S5 

El juego espanol n 5 1 en 
Europa. 3D ae mas de 350 
eaificios, estructuras, 
vehiculos y armas de la 2 ~ 

Guerra Mundial. 20 misiones 
con escenarios, obietivos y 
desafios variados. Controla 
mas de 40 closes de tropas. 



COMMANDOS: BEHIND 
ENEMY LINES 






tsii 




CD S.99S 



Ayuda a los Aaentes 
especiales Fox Mulder y Dana 
Scully a resolver un nuevo 
misterio de Expediente X. 
Investiga todas las pistas y 
evidencias. Entrevista a 
cualquier posible testigo. 
Pasea por los escenarios de 
la serie. 7 CDs. 
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AIR WARRIOR III 



ARMOR 

COMMAND 




FIGHTERS 

ANTHOLOGY 
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AXIES & ALLIES 



CD 5.135 
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8Mb 

SVGA 





EMERGENCY 



ENEMY ZERO 
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TERCER MILENIO 






CD 7.995 
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ZEJ9 

ZONE 




CD 6 . 795 



CO 5.795 



CD 7.995 



CO 7.495 



CD 7.45 0 




MECH COMMANDER 



© 

CD 7.495 



Experimental el realismo del 
campo de batalla. Controla 
a una compania oaun 
MechWarrior, imparte 
ordenes y obten 
observaciones de la lucha. 
Desafia a enemigos reales 
mediante las posibilidades 
multijugador por red. 




PC JUTBOL 

EXTENSION 6.0 EXT. 2 



CD 9.950 



El complemento definitive de 
PC Futbol 6.0. Incorpora PC 
Futbol Plus 98/99. Permite 



PC Futbol 6.0. Incorpora PC 



jugar con todas las estrellas 
ae la Liga 98/99 en los 
programas Manager y 
ProManager.Todos los goles 
dela 2 9 vuelta. 




STARCRAFT 




CD S.4S5 



De la mano de los creadores 
de Warcraft II nace Starcraft. 
Estamos en epoca de crisis. 
3 de las fuerzas mas 
poderosas del Universo 
quieren lograr el dominio 
de la Galaxia. 

Juega en red local o 
a traves de Internet. 
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CARMAGEDDON 

w 




CD 9.990 

El juego de carreras de 
coches mas disparatado de 
la historia. Pon a prueba tu 
astucia y tu coche contra 1 5 
pilotos completamente locos 
en 36 alucinantes circuitos y 
conviertete en el Rey 
de la Destruccion. 



CIVILIZATION II 

cmu/.viioN 





486 , 

8Mb 

SVGA 



CD 9.99 5 

Civilization hizo historia en 
el mundo del videojuego. y 
ahora puedes disfrutar de 
retos aun mas apasionantes. 
Toma decisiones criticas a 
nivel social, economico y 
politico mientras 
construyes un imperio. 
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LARRY VII 
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CD 9.999 

jUn 10 en cualquier escala 
mundial! Buscadlo en la zona 
"caliente" del catalogo del 
amor. Demuestra tus 
"habilidades". gConseguiras 
quitarles el dinero - o la ropa 
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CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 



y quieres formar parte de nuestra red de franquicias. 



Si eres un profesional del sector 



llama al: 91 3 802 892 
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C/PASOS OE SANTIAGO S/N 
EOlf. C0N3ESTA9LE 
TEL: 908 294 704 
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TEL: 921 463 467 
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Tu pedido 



de forma sencilla 



«=Cbmo realizar tu pedid o? | 

Por Telefono 

Uoma ol 902 17 18 1 9 de tunes o Viernes de 1 0.30K a 20h. y los Sobodos de 1 0.30fi 
a 1 4h Nueslro personal del Servicio de Atencion al Cliente te focilitaro la realization 
de tus pedidos y fe resolvera cualquier duda que lengas sobre precios, carocterish'cas o 
dispombilidod de los productos. 

Por Fax 

Disponible a cualquier boro lodos los dios de la semono. Rellena el cupon y envialo con todos 
sus dolos al numero de fax; 9 1 3 803 449 

Por Internet 

Tambien puedes realizar lu pedido a troves de Internet. Conectate con nosotros y realizo 
comodamente tus pedidos pedidos@centromail.es 



[ Coma rec ibir tu pe dido? 



Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Poro ello ponemos a tu disposition 
un servicio de Transpose Urgente grocios al cua! podros recibir tu pedido en un plazo oproxirnado 
de 48/72 horos. cl coste ae este servicio -en el que esfa induido tambien el embalaje, y el 
seguro-es: 'Esparto peninsular 750pla$. 

• Boleares 1 .000 ptas. 
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CUPON DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuation, 
con la forma de pago y envio que tambien senalo . 



Camino de Hormiaueras, 1 24 
Portal 5, 5’ F • 28031 Madr.c) 



SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 
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Los datos personates de este cupon seran induidos en un reaistro de lo 
Agenda de Proteccion de Dotos. Para la rectificacion de atgun dato, 
deberas llamor a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, telefono 902 
17 18 1 9, o escribir una carta a la direccion arriba indicada Senala 
si no quieres recibir informocion adicional de Centro MAIL ( ). 



Pedido realizado , 



Envio por Transporte Urgente 

Esparia peninsular 750 ptas 
Boleares 1 000 ptas 

IMPORTE TOTAL 



Actualmenle, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero 
ahora. El pago, en metolico, deberas realizarlo al recibir el producto. 



Nombre: 


Apellidos: 


Calle/Plaza: 


N 2 : Esc: 


Piso: Letra: Ciudad: 








Provincial 




C.P: 


Tf.: ( ) 




1 N.I.F: 


Fecha de Nacimiento: 


E-mail: ' 








a can a 



iiEiisi idiihi laiimi mm 



H-Uki.H 



Precios I.V.A. induido. Validos hasta 31-10-98 MCM 
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Este mes es la Web de Activision nuestra 
protagonista www.activision.com. pues 
en sus paginas podemos encontrar todo 
acerca de las novedades que presentaran 
la proxima temporada. Sobre estos titulos 
encontraremos amplia documentacion, es- 
pectaculares capturas y demos que nos 
ayudaran a imaginar la impresionante cali- 
dad de la que Activision ha provisto a sus 
proximos lanzamientos. Con titulos como 
«Heretic ll», ((Heavy Gear», o ((Sin», Ac- 
tivision va entrar este otono pisando fuerte, 
y sin duda dejara huella en discos duros de 
todo el mundo. iMenos mal que la vuelta a 
la rutina tambien tiene sus alicientes! 
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QqjVIA afrontara 
V/VAM.V virgin la 

compra de Westwood 
Studios por parte de 
Electronics Arts? 



meses 
de vida 
podemos augurarle al cada 
vez mas agonizante 




E.C.T.S.? 



• fi nal serd el J ue g° 

n 1 mas vendido 
las proximas navidades? 



• Q|ip posibilidades hay 

de q ue a p areZ ca 

un juego basado en la 
pelicula «Godzilla»? 




iQuien sera Lara Croft? 



Estas bellezas son las posibles candidatas al papel protagonista en la pe- 
licula que Paramount Pictures esta realizando basandose en el juego 
«Tomb Raider». Como podeis apreciar, cualidades en cuanto a fisico no le 
faltan a ninguna, esperemos que como actrices puedan ofrecer, al menos, 
tanta calidad, sino mas. ^Cual sera? Nadie mas que los productores, di- 
rector y guionistas lo saben. Pronto saldremos de dudas. 



Humor 



por Ventura y Nieto 
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iOue he hecho ijo 

merecer 



De nuevo la frustration de uno de nuestros lectores, aficionado en este caso a la simulacion es- 
trategica, es motivo para solicitar mayor consideration al usuario final por parte de los servi- 
ces de atencion al cliente, que en ocasiones, se muestran imperterritos con los problemas que 
puedan surgir a partir de la compra de un producto, sobre todo cuando la demanda aparece 
tras comprobar fallos en el juego. Este es el caso de Juan Antonio Casas Blanco que nos es- 
cribe desde Sevilla. 



■ ■ oy un gran aficionado a los pro- 

I m gramas de simulacion estrate- 
gica y en Noviembre pasado 
adquiri por 7.990 ptas., el pro- 
■ I grama «Silent Hunter V. 1.1 1» 
desarrollado por SSI y distribui- 
do por Proein, en unos grandes almacenes. 
Pasado un mes encontre unos fallos y con el 
problema me puse en contacto con el depar- 
tamento de atencion al consumidor, indicado 
al final del manual del programa, donde des- 
pues de decirme que el programa era ya anti- 
guo y que no tenian conocimiento de ningun 
fallo, me dieron como unica solucion que de- 
volviera el programa al vendedor. Decepcio- 
nado, fui a descambiarlo y despues de algu- 
nas pegas y una llamada telefonica al servicio 
de atencion al cliente del distribuidor, el ven- 
dedor me lo descambio hace unos dias. 

Me sorprendio ver en un expositor de un hiper- 
mercado una nueva version del programa llama- 
da «Xtreme Colecction» al modico precio de 
2.990 ptas.; yo, como soy un optimista y un gran 
iluso, compre el programa y no me sorprendio 
demasiado que comprobar que seguia teniendo 
los mismos fallos. Dicho esto, solo me queda que 
advertir a los posibles usuarios que nunca podran 
terminar de jugar en el modo campana porque a 
la mitad se les quedara "colgado", que en misio- 
nes simples, aleatoriamente se colgara, que no in- 



FORMIDABLE 



dica los tiempos de reparation de dafios en com- 
bate, basico en programas de simulacion estra- 
tegica, ast como otros errores que no valen la pe- 
na mencionar, y por ultimo les diria que no 
esperen solucion a dificultades o problemas tec- 
nicos por parte de Proein como se indica en las 
instrucciones al final del manual del programa.” 
Resulta insolito y hasta irracional que se pueda 
comercializar la version posterior y supuesta- 
mente mejorada de un programa y que siga fa- 
llando con los mismos bug que la version original 
cambiando poco mas que la caja que lo contie- 
ne. Seguramente cuanto mas problemas pre- 
sente un juego mas inaccesible sera su servicio 
de atencion, por el conocimiento claro esta de 
estos fallos y la incapacidad para justificarlos. 
No obstante suponemos que es mas una cues- 
tidn de personas indolentes que de companias 
de software, aunque sean estas las responsa- 
bles de que no se presenten dichos problemas. 



MICROMANIA 

C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes 
28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la reseda 
EL SECTOR CRITICO. 

Tambien podeis mandarnos un e-mail a la 
siguiente direccion de correo: 
sectorcritico.micromania@hobbypress.es 
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Lo peor de este mes, es el mes 
en si mismo, pues en Octubre casi todo 
el mundo ha olvidado ya las vacaciones 
y ha asomido la vuelta a sus obligacio- 
nes cotidianas. sea en el puesto de em- 
pleo, en la escuela, institute o universi- 
dad La cuestion es que ahora se va a 
disponer de muchisimo menos tiempo 
para disfrutar del hobby preferido por 
todos: los videoiuegos. 



HACE 1 0 ANOS 



E n el numero siete de nuestra se- 
gunda epoca pugnaban por el 
protagonismo en nuestra porta- 
da tres grandes titulos como «Thunder 
Blade», la conversion de un frenetico 
shoot'em up en el que el protagonista 
es un helicoptero; «Barbarian ll», la se- 
gunda parte del, por aquellas fechas, 
mayor exito de Palace y en el que de 
nuevo daban mucho de que hablar los 
sugerentes encantos y sinuosas curvas 
de Maria Whittaker, y «EI Poder Oscu- 
ro», un arcade de enormes graficos, co- 
mo nunca habia sido visto en Spectrum. 
En segundo piano cabia destacar «Artu- 
ra», «Rock’n Roller», «Cybernoid ll», tri- 
ple Commando» y «Live and let Die». 







LAMENTABLE 



... Que cada vez este mas igualada la carrera por la busqueda de la 
plataforma de juego ideal entre consolas y ordenadores. Aunque 
esto hace que cada vez sea mas dificil tomar una decision a la flo- 
ra de comprar un nuevo equipo, abre muchas y gratas posibilidades 
a los aficionados. 



La proliferacion de lugares en los que la pirateria hace su agosto reali- 
zando copias ilegales de juegos. Al final solo consiguen perjudicar a los 
usuarios, puesto que las distribuidoras no pueden emplear los beneficios 
que obtendrian de una venta legal, en mejorar sus productos, localizarlos, 
ofrecer un mayor soporte tecnico y trabajar mas los manuales y cajas. 
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Micromania 
y elige tu oferta 




FAX MODEM 33.600 



Suscribete a Micromania por un ario y consigue 
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990 
Pesetas. jPreparate para jugar on line! 

12 numeros+modem por 20.500 Ptas. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estandar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normas Hayes. MNP y V42. 

* Protocolo VI 7 para fax de 14.400 bps. 

* 5 anos de garantia. 

i Ahorra 1 0.290 Ptas! 




V0LANTE CON PEDALES 



Suscribete a Micromania por un ano y consigue este 
fantastico volante con pedates que en las tiendas cuesta 
10.990 ptas. ;Los juegos de carreras seran otra cosa! 

12 numeros+volante por 15.000 Ptas. 

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion. 

* Rotacibn de 50° y Autocentrado. 

* Conexion directa. 

* Tambien compatible para las consolas Nintendo 64 y 
Sony Playstation. 

jAhorra 3.790 Ptas! 




descuento 



SUPER DESCUENTO 25% 

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ario a Micromania y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
;Paga 9 y recibe 12! 

12 numeros por 5.850 Ptas. 
iAhorra 1 .950 Ptas! 



Envianos tu solicitud de suscripcion por correo (la Tarjeta de Suscripcion no necesita sello) o 
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los telefonos ( 91 ) 654 84 19 6 654 72 18 . 
Si te es mas comodo tambien puedes enviarnos el cupon por fax al numero ( 91 ) 654 58 72 
o por correo electronico a la direccidn e-mail: <suscripcion@hobbypress.es> 

promociOn valida hasta publicacion de oferta sustitutiva. hobby PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 




Crimen en la Ciudad Prohibida 



os de tu investigacion 



errau 



Aventura Grafica en CD-ROM para Windows*95 



Distribuye: 
Friendware 
C / Rafael Calvo. 1 8 
28010 Madrid 
Tel. 91 308 34 46 
Fax 91 308 52 97 



CANAL* 

“I MULTIMEDIA 



www.friendware-europe.com 
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